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Resumo 
 
Frente às intensas transformações sociais das últimas décadas, a demanda 
de revisões em muitos aspectos da educação faz emergir novas reflexões  
que, para além da habilidade analítica e crítica, incluam a capacidade de 
criação como agente transformador.  Apoiada em uma ampla experiência 
docente na Oficina de Invenções da Escola Castanheiras, espaço construtivo 
especialmente  criado para o estímulo à criatividade, esta pesquisa visa 
articular a práxis com o pensamento do filósofo tcheco Vilém Flusser, 
essencialmente no que se refere à “Dialética Interna da Cultura”.  Buscando 
inserir as questões do design no âmbito escolar, tanto como elemento central 
da cultura ocidental contemporânea, como um interlocutor fundamental entre 
a arte e a ciência, a presente tese propõe o resgate do espírito criativo e 
inventivo nos períodos de formação para lançar luz sobre uma Pedagogia da 
Invenção. 
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Invenções; Desenho; 
 
 
 
 
 
 
Abstract 
 
Facing the intense social transformations of the last decades that demand 
reforms on many aspects of education, new reflections that will go beyond the 
analytic and critical abilities should take place, but also include the capacity of 
creation as a transformation agent. Based on a large docent experience at the 
Inventions Workshop of the Castanheiras School, a constructive place 
especially designed to stimulate creativity, this research articulates the praxis 
with the thinking of the Czech philosopher Vilém Flusser, essentially on his 
“Internal Dialectic of Culture”. By inserting design thinking at the school 
environment as a central element of our contemporary western culture and as 
a fundamental bridge between art and science, this thesis proposes to rescue 
the inventive and creative spirit to illuminate the Pedagogy of Invention. 
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Art Education; Design Education, Pedagogy of Invention, Invention Workshop; 
Maker Movement. 
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INTRODUÇÃO 
  
Há uma coincidência interessante neste trabalho. Ele combina com 
uma certa tendência geral do ensino formal (no Brasil e em outros países), 
em considerar a atividade construtiva dos alunos, manifestada pela 
fabricação de objetos, como uma possibilidade pedagógica. Esta tendência 
nasce, em grande parte, pela já inegável incompatibilidade da estrutura 
escolar tradicional com as demandas contemporâneas, perceptível 
principalmente pela dinâmica dos alunos de hoje. Na tentativa de diversificar 
essa estrutura enrijecida, muitas das propostas que têm emergido no ensino 
privado têm buscado modelos baseados, quase sempre, na alta tecnologia e 
voltados para o ensino científico. Os modelos vindos do que veio a se chamar 
movimento Maker são muitos: Fab Labs, Maker Spaces, Hacker Spaces. A 
presente proposta, no entanto, não pretende ser um modelo. E embora 
coincida oportunamente com o momento de euforia que se vive em relação a 
certas tendências, este trabalho resulta de uma história paralela. 
 
 Os assuntos tratados por esta pesquisa nascem há muito tempo atrás, 
remetem à minha própria formação criativa, na infância, o que me levou aos 
estudos de Artes Plásticas na Unicamp em 1998.  O igual nível de interesse 
pela arte e pelo design foram tão insuflados durante os anos de graduação 
que se amalgamaram em uma só forma, imensa, orgânica e belíssima.  Eu já 
não via tão claramente as distinções que antes me confortavam. Transformei 
essa indistinção em interesse e passei a observar outros artistas que, como 
eu, estão na arte mas namoram o design.  Investigando mais e mais, tive a 
honra de debater minhas inquietações com a Profa. Maria Cecília Loschiavo, 
quem me presenteou a marcante obra de Vilém Flusser, The Shape of Things 
(1999). Entre 2007 e 2010, mergulhei na obra do trio Los Carpinteros, do 
húngaro Antal Lakner e do coletivo dinamarquês Superflex na pesquisa de 
mestrado sob orientação do Prof. Artur Matuck.  Precisamente aí nascia o 
gérmen deste trabalho, registrado inclusive, na própria dissertação: para além 
das afinidades entre arte e design,  todos estes artistas tinham um interesse 
em comum: a educação.  
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 As reflexões em torno de um ensino integrador de arte e design 
começaram a nascer nos anos de professor no ateliê Tempo & Espaço, em 
São Paulo. Estes aprendizados e reflexões me levaram, a convite de Ester 
Broner, à Escola Castanheiras, uma escola particular localizada na região de 
Barueri. Assim, a existência das páginas que se seguem se deve à confiança 
que esta escola me deu, em 2012, para idealizar e montar um espaço 
construtivo pedagógico, que se tornou um privilegiado campo de 
experimentações para a pesquisa que recém nascia. Originalmente chamada 
Oficina de Design, na tentativa de inserir questões do design, ainda 
inexistentes no âmbito escolar, teve o nome revisto em seguida, 
considerando que a invenção sugeria uma via mais poética, forte e 
devidamente ampla para abarcar a arte, o design e a ciência. Por isso, a 
Oficina de Invenções, verdadeira base fundante desta pesquisa, é 
mencionada frequentemente nos pensamentos que se seguem.  Da mesma 
forma, são referenciados os trabalhos de alunos, com quem vivo aprendendo, 
dentro das diferentes propostas que aconteceram na Oficina de Invenções.   
 
 A Oficina de Invenções é para mim (e para muitos outros adultos que 
passam por lá), um sonho de lugar, algo que eu realmente amaria ter tido na 
minha época de escola.  Munido com uma boa quantidade de ferramentas 
manuais e elétricas, e materiais igualmente diversos, as possibilidades 
construtivas são quase ilimitadas. Nesta estrutura, o uso de sucatas ganha 
outra dimensão, onde gabinetes de computador e tubos de PVC podem ser 
tão úteis quanto as caixas de papelão e embalagens de iogurte. Na Oficina 
de Invenções surgem brinquedos, móveis, utilitários, experimentos científicos, 
bicicletas, obras de arte, e mais outras inúmeras coisas sem nome e com 
vivências profundamente marcantes. Desta mesma oficina nasceu esta tese, 
uma defesa do poder que as práticas inventivas têm na formação do 
indivíduo, eventos dos quais fui e sou testemunha.  
 
 Para organizar esse material, a pesquisa está dividida em dois 
volumes:  o volume 1,  que agrupa e estrutura os pensamentos mais 
alongados desta tese; e o volume 2, um memorial que concentra, sobretudo, 
a referência iconográfica das atividades da Oficina de Invenções, destacando 
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cursos,  produções e exposições, além de percursos criativos pessoais, 
derivados dos anos de “mão na massa”. Os dois volumes são, porém, 
interdependentes, ou seja, um não existiria sem o outro. Ambos volumes 
representam em si o poder da própria proposta pedagógica de ciclo de  
invenção, onde as práticas construtivas, individuais ou coletivas, despertam 
pensamentos, ativam a imaginação e levam a reflexões que serão, 
novamente, colocadas em prática.  
 
 Para me acompanhar no mergulho teórico-reflexivo, tive a companhia 
permanente de Vilém Flusser. A liberdade de pensamento e de escrita deste 
filósofo autodidata me faz lê-lo, relê-lo e sempre apreciá-lo. Para cada 
questionamento que me faço, recorro a Flusser e descubro que ele  observou 
o mesmo assunto. Nossos debates têm sido tantos que quase posso escutar 
sua voz respondendo minha imaginação. Recorri, claro, a muitos outros, 
talvez injustamente menos citados.  Solicitei Lina Bo Bardi, Artigas, Kandisky, 
Hal Foster, Flieg, Sennett, Duchamp, Argan, e mais uma série de outros, 
pensadores, designers, artistas e poetas que não caberiam na lista 
bibliográfica.  Contudo, a autora alma deste texto é a Profa. Ana Angélica 
Albano, a Nana, mestra que me lembra que se ensina pelo que se é, pelo 
outro e pelo sensível. Muito além de um suporte teórico, nossas longas 
conversas são um arcabouço espiritual para estes temas que nos são tão 
caros. 
 
 O embate filosófico de Flusser que decidi transpor à prática educativa 
como professor-criador-pensador é pontual: como nos tornamos mais 
conscientes das coisas, da reprodução dos objetos, do descarte e das 
interferências dos objetos nas nossas relações com os outros e com o 
ambiente? Minha resposta tem sido: deixemos de ser reprodutores, sejamos 
todos criadores estetas, artistas curiosos, designers cientistas, enfim, 
sejamos todos inventores. Claro que este resumo superficial exclui toda a 
discussão sobre a centralização do objeto que artificializa as relações e 
naturaliza a cultura. 
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 Neste volume 1 está a difícil tarefa de traduzir em palavras os 
acontecimentos das mãos, especificamente, o poder transformador da 
integração entre pensar e fazer. Os textos foram distribuídos em três 
categorias, como uma progressão entre a ideia, a execução e as relações 
que se estabelecem. Porém, todos os textos têm a mesma intenção de 
evocar o espírito da invenção, desarmando armadilhas conceituais para 
acessar as linguagens do desenho e da construção, que nos permitam 
imaginar mais e criar mais.  Por isso, sua ordem de leitura pode ser 
desobedecida daquela sugerida no índice. A própria ordem pode ser 
inventada, peço apenas que deixe o último texto a cargo da conclusão. “As 
Mãos Pensam”, por exemplo, que poderia ser o título da tese, seria um 
começo interessante, para, em seguida migrar para as discussões do 
conceito e do desenho. Mas isso é apenas uma outra sugestão.  Como o é, 
de fato, toda a análise que aqui proponho. Pois, uma possível pedagogia da 
invenção é necessariamente antidogmática. Se a normatizarmos, deixará de 
ser inventiva e perderá o movimento transformador que a constitui.  Por isso, 
ofereço aqui apenas algumas pistas reflexivas, não caminhos prontos, 
seguros, muito menos definitivos. Mas, sem dúvida, há nestas linhas uma 
reinvindicação: que ainda se possa inventar, que se estimulem os sonhos 
para que se construam realidades. 
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Dialética Interna da Cultura 
 
“Um “objeto” é algo que está no meio, lançado no meio 
do caminho (em latim, ob-iectum; em grego, problema). 
O mundo, na medida que estorva, é objetivo, objetal, 
problemático. Um “objeto de uso” é um objeto de que 
se necessita e que se utiliza para afastar outros objetos 
do caminho. Há nessa definição uma contradição: um 
obstáculo que serve para remover obstáculos? Essa 
contradição consiste na chamada “dialética interna da 
cultura” (se por “cultura” entendemos a totalidade dos 
objetos de uso). Essa dialética pode ser resumida 
assim: eu topo com obstáculos em meu caminho (topo 
com o mundo objetivo, objetal, problemático), venço 
alguns desses obstáculos (transformo-os em objetos de 
uso, em cultura), com o objetivo de continuar seguindo, 
e esses objetos vencidos mostram-se eles mesmos 
como obstáculos. Quanto mais longe vou, mais sou 
impedido pelos objetos de uso (mais na forma de 
carros e de instrumentos administrativos do que na 
forma de granizo e tigres). E na verdade sou 
duplamente obstruído por eles: primeiro, porque 
necessito deles para prosseguir, e, segundo, porque 
estão sempre no meio do meu caminho. Em outras 
palavras: quanto mais prossigo, mais a cultura se torna 
objetiva, objetal e problemática.” 
 
Vilém Flusser, 19881 																																																								1	FLUSSER, V. Design: obstáculo para remoção de obstáculos? (1988). In: O Mundo codificado: 
por uma filosofia do design e da comunicação. p.194. Rafael Cardoso (org.). Tradução de Raquel Abi 
Sâmara. São Paulo: Cosac Naify, 2007. 
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1.1 O desenho Como Veículo 
 
Entre as muitas questões intrigantes que a natureza nos incita, uma 
tem particular importância na composição deste trabalho. Como é próprio de 
perguntas desse nível de abrangência, a resposta resiste a simplificações: de 
onde nascem todas as coisas que o humano cria? Se olhado pelas 
motivações, podemos levantar as mais diversas necessidades, objetivas e 
subjetivas, seja por sobrevivência, seja por conforto, ou pelas vontades 
básicas de prazer e de expressão. Se partimos do pressuposto que a 
essência da criação precede a materialização, reformula-se a pergunta, 
agora mais direta: de onde vêm as ideias? Não é a intenção deste texto, 
entretanto, adentrar numa digressão inglória em busca de um fontanário 
absoluto das ideias, como se tal lugar existisse. Pretende-se aqui oferecer 
alguma contribuição para a discussão do processo criativo, partindo da 
observação de suas primeiras linhas, curvas, retas e vivas. 
 
A capacidade de ter muitas ideias é uma virtude comumente atribuída 
ao sujeito considerado criativo. Seria então o ser criativo uma condição inata 
ou pode ser uma competência estimulada ao longo do crescimento e da 
formação da pessoa? De novo, a tentativa de resposta nos levaria, 
inevitavelmente, a buscar um princípio fundamental para a criatividade. 
Então, pelo revés do mecanismo mental da criação, poderíamos 
compreender o sentido de original, a ideia de ideia original. Mas, 
considerando que o processo criativo é fruto de uma elaborada articulação de 
repertório conceitual, experiências práticas e inquietação que movimenta o 
sujeito em busca de uma determinada solução, torna-se distante a crença na 
ideia original. Uma grande ideia é derivada de muitas outras, mesmo aquelas 
que se apresentam radicalmente novas. De todo modo, as abordagens 
genuínas frente a um determinado tema ou em relação a algum problema 
específico, aquela proposta que utiliza um caminho inesperado, de solução 
surpreendente, pode ser considerada original, menos pela invenção de algum 
princípio, no sentido de origem, e mais pela capacidade de uma visão não 
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usual, ou seja, criativa.  Mesmo se considerarmos que algumas pessoas já 
têm propensão a pensarem de forma original, pelas mais diversas razões, a 
defesa aqui é que o sentido da criatividade pode (e deve) ser impelido para 
todos.  
  
Para entrarmos no tema, vamos decompor o processo criativo em dois 
momentos: primeiro aquele puramente mental, interno, que pertencente ao 
mundo dos pensamentos, corre livre, desconhece fronteiras e pode voar para 
qualquer planeta, estrela ou asteroide, com ou sem gravidade, com ou sem 
atmosfera.  Esta etapa viajante, sem nenhum limite lógico, é intimamente 
ligada aos sonhos, é, portanto, enamorada do inconsciente. O segundo 
momento é quando a ideia é exteriorizada, isto é, deixa de ser puramente 
mental e, sob alguma forma expressiva, dá seus primeiros suspiros no 
mundo físico. Estas primeiras manifestações da ideia, ao encontrar o mundo 
exterior, enfrenta as condicionantes próprias das forças da natureza terrena 
que o estudo da física descreveu. Submissa à força gravitacional, à pressão 
atmosférica, cinética, atrito, inércia, e outros tantos fenômenos naturais, a 
ação de exteriorizar uma ideia vai depender, necessariamente, de algum 
nível de racionalidade. É nesta transição, entre o primeiro e o segundo 
momento, entre a imagem e a ação, e sobretudo nos primeiros sinais da 
entrada de ar nos pulmões da ideia, que a seguinte reflexão pretende se 
concentrar.  
 
O elemento fundante destes dois momentos do processo criativo, pilar 
desta análise, é a capacidade de imaginação. É a habilidade de gerar 
imagens mentais que nos permite criar as coisas. A imaginação porém, não é 
privilégio dos criativos, mas é talvez a mais valiosa aptidão da nossa espécie. 
Como mencionado, por razões diversas, alguns se permitem mais o uso 
desse recurso do que outros. No entanto, esta é uma habilidade que, como 
qualquer outra, pode ser encorajada, através de muitos estímulos ao longo 
da vida, da mesma forma que pode ser atrofiada, limitada, pelo simples 
desuso. Primordialmente, é preciso incitar a liberdade de pensamento, o 
combustível da imaginação.  Aqueles que se dão absoluta liberdade de 
imaginação, os que se permitem sonhar, costumam ser os criativos. Os que, 
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além de alar a imaginação, se expressam com essa mesma liberdade, para si 
e para os outros, estes são os inventores.  O poeta, antes das letras, as 
imagina. O mesmo faz o escritor. O compositor também imagina o som, toca 
ou canta uma nota, enquanto risca a partitura. No caso dos artistas visuais, 
construtores de objetos,  engenheiros ou designers, esta relação entre gerar 
imagens e representação é ainda mais patente. Para estes, é a capacidade 
de projetar as imagens  mentais, à raiz de um pensamento visual, o que 
impulsiona a criação. Nesta relação mais imediata, a forma de registro da 
ideia resguarda algo de primordial: o desenho ainda é o melhor recurso para 
os primeiros lampejos de uma ideia. Ainda que avançado tecnicamente, o 
princípio ancestral que, por fricção do instrumento impregna a matéria sobre 
uma superfície rugosa de acordo com os desígnios do condutor, continua a 
se mostrar um poderoso veículo na travessia das imagens cerebrais ao 
mundo exterior.  
 
É preciso, antes de qualquer coisa, reconhecer a importância 
essencialmente primitiva do desenho. Temos registrado imagens, ideias 
contornadas, desde os tempos mais remotos. Se lembrarmos dos tesouros 
deixados nas paredes das cavernas de Lascaux  e de Altamira, para 
mencionar as mais famosas2, vemos o quão atávico é o imaginar e o 
desenhar na nossa espécie. Com os recursos atuais, podemos acessar estas 
imagens em detalhes, numa simples busca por palavras-chave. O primordial 
e local agora é digital e difundido. Embora facilmente alcançável por meio das 
telas de computador, com um olhar atento um pouco mais demorado sobre 
estas imagens, é possível notar o poder que elas resguardam. Dito de outra 
maneira, as meras reproduções, ou digitalizações de registros de um outro 
tempo (o nosso único contato possível), ainda são capazes de abrir uma 
fenda de ligação entre nós e estes longínquos desenhistas. Se, por alguns 
instantes, nos transportarmos mentalmente para observar os galopantes 
cavalos de Lascaux, ou nos deitarmos imaginariamente em Altamira para 
apreciar seu teto decorado de bisões, já podemos nos aproximar dessa força 
vestibular e universal do desenho. Podemos ainda imaginar o quão mais 																																																								2	As pinturas encontradas nas cavernas de europeias de Lascaux (França) e Altamira (Espanha) são as principais 
referências de arte rupestre mencionadas nos livros de História da Arte.	
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intensa seria esta emoção, de sentido quase religioso, se tivéssemos o 
privilégio de entrar na densa atmosfera destas cavernas e pudéssemos 
presenciar as pinturas por alguns minutos silenciosos, permitindo a mente 
divagar na história contada, cabal, em imagens desenhadas. Pelo desenho, 
emerge um sentimento de ligação, nós ligados a eles. O desenho torna-se 
um portal que conecta diretamente a imaginação dos nossos antepassados 
com a nossa imaginação do presente. Quero imaginar o que eles 
imaginavam. Esse é o poder atemporal da arte, esse é o poder do desenho. 
 
No extremo deste salto temporal, o cineasta Werner Herzog recorreu 
aos recursos mais avançados da imagem técnica para nos transportar ao 
interior das mágicas galerias de Chauvet3 e nos reconectar, justamente, à 
essência da representação. Através das câmeras 3D, a equipe de Herzog 
nos permitiu entrar na caverna para admirar o tesouro ali preservado por 
milhares de anos. Abriu-nos a possibilidade de observar o relevo de suas 
paredes com pinturas incrivelmente sofisticadas deixadas pelos artistas 
primordiais. Temos imaginado e desenhado há mais de 30 mil anos! Os leões 
sobrepostos e os rinocerontes em movimento que pretendem se eternizar 
nas rochas de uma das câmaras de Chauvet, se parecem a obsessivos 
estudos da natureza. São representações tão elaboradas, de tal fineza de 
observação, memória e técnica gráfica, que chegam a lembrar alguns 
desenhos da Renascença. 
 
Esta longínqua capacidade de abstração é comprovável não apenas 
na Europa Glacial, mas também há registros no continente africano, na 
Austrália e nas Américas.  Os desenhos da Serra da Capivara, no Piauí, por 
exemplo, datam de 25 mil anos. Uma das pinturas mais marcantes exprime 
claramente, com forte teor gráfico e sintético, a compreensão da reprodução 
animal, nos atos da gestação e do nascimento: o registro da origem da vida é 
também o nascimento da representação de uma ideia. Ora, se o desenho foi 
capaz de construir o maior túnel comunicativo que conhecemos, 																																																								3	CAVERNA dos sonhos esquecidos. Direção: Werner Herzog: Zeta Filmes, 2010. 	
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atravessando milhares de anos, não soa razoável que continuemos a 
observar e desenvolver esta capacidade?  
 
Não quero aqui, vale ser dito, gerar uma defesa de tradições arcaicas, 
buscando assim algum tipo de sustentação argumentativa dos hábitos 
ancestrais. No entanto, mesmo que com formas de vida e percepções de 
mundo radicalmente distintas dos nossos antepassados, há algo na vontade 
representativa que interessa na comparação. A questão desta análise, 
embora seja um olhar sobre a importância do desenho no estímulo à 
criatividade, está mais centrada na capacidade reflexiva do jogo que se 
estabelece entre ideia e representação, do que nos recursos técnicos em si. 
O foco aqui está no desejo de espelhamento, de uma comunicação não 
verbal, para si e para os outros, este potencial comunicativo da imagem que 
atravessa o tempo e o espaço, como vetor permanente da história do 
conhecimento e da invenção, tal qual Herzog com sua câmera 3D. 
 
Sabemos que uma das invenções mais importantes do processo 
civilizatório, a escrita, foi a responsável por modelar a cultura que 
conhecemos hoje, fundando sobre uma estrutura lógica linear toda nossa 
capacidade de registrar e comunicar conceitos. Com a habitual precisão, 
Flusser afirmou que foram as invenções da imprensa e da escola obrigatória 
que generalizaram a consciência histórica.  Um efeito imprevisível desse 
processo foi uma espécie de isolamento da imagem tradicional, “refugiando-
se em ghettos chamados museus e exposições, deixando de influir na vida 
cotidiana”. Um efeito não apenas contraditório, mas perigoso, visto que a 
própria imaginação passou a ser marginalizada pela sociedade. Sendo, na 
consideração de Flusser, a cultura ocidental estruturada sobre em uma 
complexa articulação entre imagem, conceito e texto, a ruptura dessa 
dialética parece ter desnorteado internamente a nossa própria noção e 
construção de conhecimento. Ao considerarmos a concepção de Flusser 
sobre a escrita como metacódigo da imagem, isto é, permitir que os conceitos 
se revelem em imagens, que tipo de imagens somos capazes de projetar 
mentalmente para elucidar conceitos que são substancialmente amplos e 
complexos? Nestes casos, o exercício da abstração torna-se ainda mais 
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elaborado. Se qualquer conceito já é uma abstração, uma ideia, como 
podemos desembrulhar os conceitos não concretos, imateriais, como 
saudade, amor, perda, ou consciência, afim de enxergar as imagens que eles 
condensam? Qual imagem, por exemplo, conseguimos projetar para a ideia 
de conhecimento? A possível dificuldade em criar tal imagem mental (de 
forma pessoal e expressiva), se deve propriamente à amplitude do conceito 
em questão, agravado ainda com algo de pasteurização imaginativa que o 
mundo contemporâneo, povoado de imagens prontas, nos trouxe. Mas não 
apenas isso, devemos reconhecer outro motivo importante: resulta também 
de nossa falta de prática em desvelar esses conceitos amplos no sentido de 
buscar imagens próprias, individuais, assumidamente subjetivas, figurativas 
ou não, mas que expressem a devida envergadura. Internalizar ideias 
abrangentes, capazes de conectar e articular conceitos que, no extremo, 
podem descontruir alguns paradigmas e gerarem outros, requisita, 
inexoravelmente, uma refinada faculdade de abstração. Em síntese, o 
desenvolvimento da capacidade imaginativa depende do conhecimento 
prévio tanto quanto o avanço do conhecimento se constrói através do  
estímulo da imaginação.  
 
Uma possível limitação imaginativa, no entanto, não é mera 
casualidade nem pertence à natureza do adulto, mas, como foi dito, resulta 
de um conjunto de valores que exclui a imaginação, que, como qualquer 
outra habilidade, definha por desuso. É mais um paradoxo da nossa cultura 
que insiste em desmembrar o senso entre “pensar” e “sentir”, 
comprometendo, ironicamente, o próprio sentido das coisas. A insistência 
dessa ruptura nos levou a superestimar o siso racional, em detrimento da 
capacidade de sentir, à base da emoção.  O ato de imaginar, contudo, 
desconhece essa distinção, pois emerge de ambas as capacidades. Se 
projetamos uma educação, da básica à superior, voltada mais para o campo 
das profissões e menos para o pensamento autônomo, consolidaremos 
socialmente a marginalização da imaginação. Se a escola torna-se obediente 
à mesma lógica de fragmentação, exaltando o método científico como 
percepção preponderante (ou absolutista) do mundo, prioriza uma 
objetividade que traz consigo um excesso de funcionalismo e a massificação. 
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Deixamos, assim, a arte (o subjetivo), e a estesia na periferia do currículo, na 
margem da sociedade. Podemos até reconhecer uma coerência sistêmica e 
perversa em tratar de tornar o processo educativo mais repetidor de 
conceitos do que criador de novas ideias: qual mercado de trabalho está 
interessado no sujeito altamente imaginativo, um sonhador? Quão acolhido 
se sentirá o sonhador nas catedrais do conhecimento, nas grandes 
universidades, entre suas altas colunas maciças, rígidas, erguidas 
pretensiosamente pelo concreto da verdade? 
 
Devemos tudo isso a uma espécie de textocentrismo racionalista que 
nos tem servido desde o iluminismo. Para Flusser, “ao inventar a escrita, o 
homem se afastou ainda mais do mundo concreto quando, efetivamente, 
pretendia dele se aproximar”. Para ele, atingimos uma crise atual do texto, 
derivada de tempos de textolatria “tão alucinatória quanto a idolatria”, pois 
sacrificaram a sua capacidade de gerar imaginação.  
 
Se passamos a viver não mais para nos servir dos 
textos, mas em função deles, é por que os textos, em 
sua maioria, se tornaram inimagináveis.4 
 
Esta incapacidade de remeter imagens é própria dos textos 
herméticos, especialmente os científicos que, para manterem seu valor em 
meio a uma inflação textual, se blindaram contra o que Flusser chamou de 
pensamento conceitual barato.5  Nesta mesma direção, a educação básica, 
menos preocupada com questões como desejo, expressão ou imaginação, 
ocupa quase todo seu espaço com a reprodução de modelos, deixando 
apenas um pequeno quarto, normalmente escuro e trancado, para a criação 
de ideias. Precisamos, em primeiro lugar, remover a porta deste pequeno 
espaço esquecido, permitindo que a luz da criação, do sentir e do pensar, 																																																								
4 Flusser analisa esta relação para conduzir uma reflexão acerca da imagem técnica, isto é, a imagem realizada por 
aparelhos. Entretanto, este pensamento sobre das imbricações que os avanços das tecnologias imagéticas 
trouxeram para corpo social, abre um amplo campo de complexidades que escaparia do eixo pretendido aqui. Mais 
adiante, em outro capítulo, poderemos nos aproximar do que Flusser chamou de magia-imaginística, à luz do design 
e da tecnologia contemporâneos. 
 
5  Flusser se refere ao pensamento conceitual barato como a conscientização a partir da reprodução textual 
generalizada, (livros, jornais, panfletos), levando a um barateamento dos textos que se sobrepôs ao pensamento 
mágico-imaginístico pré-histórico, até a invenção da escrita, no século XIV AC.	
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invada livremente. Uma vez sem porta, podemos começar a pensar na sua 
ampliação desse quarto de ideias, em derrubar suas paredes.  
 
Após o letramento, é o grau de incentivo na literatura ou as 
cronometradas experiências artísticas que se encarregam, quase que 
exclusivamente, em manter plumada as asas de algumas mentes em 
formação. Devo reconhecer que é preciso boa capacidade de abstração para 
que conceitos elaborados encontrem eco em alunos numa sala branca, com 
mesas e cadeiras alinhadas, cuja ferramenta mais empolgante é o giz e o 
quadro verde. Alguns poucos alunos afortunados acessam laboratórios de 
ciências, onde a capacidade de abstração pode ser alimentada por 
experimentos práticos conduzidos. Mas são exercícios com perguntas pré-
estabelecidas, determinadas por respostas esperadas.  Nestas atividades, 
por insegurança ou repetição, os fins costumam ser previsíveis. Ironia de um 
ensino cientificista que exclui seu elemento mais reativo: a habilidade de 
gerar as próprias perguntas e formular hipóteses.  
 
O que está em pauta aqui, no entanto, não é a produção de imagens 
mentais das coisas já conhecidas, mas sim o motor da capacidade de 
criação, esse complexo conjunto de operações em que fatores 
histórico/culturais, memória, ambiente, pensamento abstrato e imaginação 
são partícipes imprescindíveis. Sendo fantasia uma pré-condição para a 
invenção, temos então uma boa indicação do caminho a ser trilhado. O que 
nos leva a reformular a pergunta inicial: como imaginar as coisas que não 
existem? Interferindo, modificando, transformando as coisas que já 
conhecemos. A imaginação permite que façamos construções inusitadas a 
partir das peças fornecidas pela realidade. É sempre bom lembrar que a 
imaginação não está a serviço da realidade, pelo contrário, é graças a ela 
que podemos atender a necessidade intrinsicamente humana de 
deslocamento do real. Não obstante, algumas construções mentais passam a 
formar uma ideia tão nítida, de tamanho sentido que, como se tivessem vida 
própria, querem transpassar a projeção cerebral, reclamam o mundo 
material. Algumas ideias simplesmente não se contêm, tamanha a vontade 
de se tornarem coisa.  Precisamos deixar que elas nasçam. Essa transição 
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pede, entretanto, que olhemos o instrumental básico do lápis e do papel, 
tecnologia tão conhecida nas escolas, como indispensáveis ferramentas de 
liberdade. Para isso, é preciso potencializar o desenho como possibilidade de 
uma linguagem própria, pessoal, como uma via para a descoberta de si. É 
esse desenho-fala, desenho-sonho, que pavimenta a interlocução entre a 
ideia e o mundo, que tem o poder de transformar a própria realidade. 
 
Neste sentido, qualquer sociedade que busque se desenvolver deverá 
voltar atenção especial para a formação global de seus indivíduos. Mais 
precisamente, uma comunidade que se quer criativa, no intento de se 
observar e se imutar continuamente pelos desígnios que ela mesmo decidir, 
precisa conceder um valor central ao processo criativo na educação, formal 
ou informal.  E se todas as crianças e adolescentes pudessem experimentar 
transformar suas ideias em realidade? E se elas fossem incentivadas a terem 
novas ideias, praticá-las, experimentá-las, num ciclo de invenção sem fim? 
Qual percepção de mundo teriam esses indivíduos quando adultos? Em anos 
de experiência com o que chamo de prática de oficina, pude incentivar e 
observar muitos alunos nesse processo. Foram provocados, estimulados e 
tiveram muitas ideias.  As ideias vêm porque há no sujeito um desejo de 
fazer, de experimentar. Com alguns estímulos, torna-se tangível o impulso 
construtivo latente da criança e do adolescente. Em todos os casos, o 
desenho é uma prática essencial na criação, especialmente no começo do 
processo. Através do desenho se evidencia a existência de uma ideia, agora 
representada numa superfície.  
 
O desenho é sempre o vetor da imagem mental para o mundo. Pelo 
ato do desenhar a ideia nasce, emerge no campo mundano e passa a ser 
vista pelos próprios olhos do autor, num processo dialógico individual 
fundamental da criação. Tão importante quanto isso, o registro em desenho 
faz com que a imagem mental ganhe vida própria, tornando-se mensagem, 
pois passa a ser vista também pelos olhos dos outros.  Desenhada, a ideia 
não está mais aprisionada na cabeça de um único indivíduo, mas ganha 
liberdade para vaguear por outras mentes e a participar do espaço material. 
Paradoxalmente, como já foi dito, a ideia exteriorizada perde a infinitude de 
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possibilidades própria da imaginação, para enfrentar as condicionantes 
concretas que o mundo físico impõe. Essas condições implicam uma 
adaptação consciente da ideia. Eis a função capital do desenho: é ao mesmo 
tempo a gênese física e o fecundador da ideia, o que caracteriza um dos 
momentos mais belos do ato criativo, pois ocupa um lugar muito particular 
entre o sonho e a pragmática, onde razão e imaginação se misturam e 
permite que as mãos sejam operadas por uma certa lucidez onírica. O 
pensamento visual passa solicitar do corpo um desafio motor, passa a 
manipular a ferramenta de registro sobre uma superfície plana. 
 
O papel é o berço da ideia. O papel em branco representa tanto um 
espaço de acolhimento do pensamento visual quanto uma área de 
exploração e desenvolvimento desse pensamento. Aí reside a importância de 
se cuidar o tamanho deste espaço, isto é, a folha de papel deve ser  ampla o 
suficiente para a expansão de um desejo, mas ajustada ao acolhimento de 
uma imagem íntima, que se sinta convidada a aparecer em forma de traços 
de grafite. O excesso de brancura do papel pode também, como um grande 
vazio neutralizador, alvejar o pensamento visual do aluno criador. Cabe ao 
aluno a escolha do tamanho do papel bem como a forma que irá ocupá-lo.  
Cabe a nós deixá-lo escolher. 
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Quando a imagem mental quer virar coisa, representar e designar 
fundem-se num mesmo processo. O desenho-projeto começa a refletir e 
catalogar as partes que compõem a ideia. Se será um único desenho grande 
ou vários pequenos desenhos, é uma decisão que pertence ao aluno-criador. 
No entanto, uma boa oferta de opções materiais para que ele possa julgar o 
mais oportuno para sua representação, certamente potencializará a criação.  
Neste desenho carrinho de ladeira para duas pessoas, o Rastafari, criado por 
um aluno de 6º ano, o projeto está representado esquematicamente em duas 
vistas. Há plena noção dos componentes, sinalizados pelas legendas. É um 
desenho rápido, seguro e comunica perfeitamente o pensamento. Em cima 
do carrinho, vale notar, é um desenho invertido que representa como deverá 
ser a ergonomia dos bancos, que, como o aluno descreve, serão inclinados. 
 
O objetivo primeiro deste tipo de proposta de desenho é expressivo e 
comunicativo. A questão estética deriva destes primeiros. Esta é uma 
questão que merece atenção, sobretudo para os alunos que, por motivos 
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diversos, muitos ligados à própria escolarização, já começaram a acanhar o 
desenho próprio como linguagem. Para estes alunos é preciso aclarar que a 
intenção primeira deste tipo de desenho é projetual, ou seja, uma tradução da 
imagem da mente para o papel. O aluno deve se sentir convidado à 
representação, deve perceber que há escuta para a fala de seu desenho. 
Precisará, para isso, além do material, tempo e espaço próprios, 
reservadamente particular. É nesse ambiente próprio que as imagens 
mentais começam a serem transcritas no papel. 
 
Entretanto, o valor estético é parte integrante do exercício de designar. 
Neste exemplo, há uma representação pouco comum, há nela uma intenção 
claramente escultórica. Embora também tenha nascido como projeto, não se 
prende a ele; o que torna o desenho intrigante em si mesmo. A sobreposição 
de volumes gera essa estranha forma. Sugere uma criatura vista de cima e 
que parece ter olhos. As formas desta curiosa escultura que a imaginação 
deste aluno produziu é transposta em linhas orgânicas, limpas e contínuas 
que ocupam quase todo o papel A3.  Este é um aluno de Ensino Médio cujo 
recurso gráfico e expressivo do desenho me apresentaram uma imaginação 
que outras linguagens ainda não tinham sido capazes de demostrar. 
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 Como fazer máquinas que desenham? Estes são dois elaborados 
desenhos de alunos com esta pergunta em mente.  No primeiro, mesmo sem 
grande experiência na Oficina de Invenções, o aluno detalhou 
cuidadosamente seu impressionante projeto do robô desenhista, prevendo 
lugares para duas canetas, o mecanismo de tração das rodas bem como a 
disposição da pilha e do motor.  
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 O segundo é mais sintético e inusitado. Sugere um mecanismo de três 
rodas, a central é maior enquanto as duas menores, entintadas, deixariam os 
rastros em forma de traçados. É o mesmo princípio mecânico da popular (e 
elaboradíssima) caneta esferográfica, cuja diminuta esfera rolante transfere a 
tinta da carga da caneta para o papel. Essa é a lógica de um projeto 
inventivo, que se pretende objeto, é o pensamento do design: quando a 
imaginação passa a fazer previsões dos desafios da realidade concreta, o 
desenho desempenha função primordial no impulso das possibilidades 
criativas.  
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Uma bateria de baldes, ainda que tenha seu aspecto geral inspirada 
nas baterias típicas dos conjuntos musicais, é uma criação divertida que 
exigirá uma representação visual para sua concepção. Novamente, o 
desenho torna-se um importante recurso organizador de ideias. O aluno 
criador pensa na disposição das partes (os baldes e pratos), e começa a 
imaginar a maneira de conectar estas partes, representado nos dois 
desenhos por uma estrutura única que se apoia no chão como duas colunas. 
O desejo de fazer esta bateria de baldes existir, que de fato seja tocada, 
engaja o aluno a incluir questões básicas do mundo concreto, como a força 
gravitacional ou a força das batidas, buscando uma base firme para que seus 
baldes musicais resistam à percussão.  Para pensar soluções durante o 
processo reflexivo do projeto, o aluno primeiro tem que se fazer perguntas 
básicas como: terá equilíbrio suficiente?. O desenho/projeto organiza as 
ideias, prevê algumas questões, mas não responde a todas as perguntas, 
algumas vão ser enfrentadas somente durante o processo construtivo. Na 
bateria de baldes, as indicações dos materiais evidencia a dúvida do aluno: 
“estrutura de MDF e um dos lados tampados com?” 
		
33 
 
  
 
Para alçar voos mais altos, este aluno imaginou uma plataforma 
lançadora de aviões de papel. O desenho rápido, mas não simples, propõe 
uma  ideia bem elaborada.  A solução encontrada pelo aluno, como se vê no 
desenho, tem apenas três partes: base, rodas de borracha e motores. Sobre 
a base, posiciona-se o avião apontado para as rodas.  As rodas, por sua vez, 
estão motorizadas e giram em sentidos opostos de modo que, o avião de 
papel, ao aproximar-se, é agarrado pelas rodas e arremessado pra frente. 
Por isso a indicação das rodas serem de borracha. A noção prática de atrito 
determinou a escolha do material. O desenho sintético permitiu a ideia ser 
visualizada, deixou de ser imagem apenas mental, e agora, concebida, pôde 
ser construída. 
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 Em uma proposta de massageador, este desenho tem, como nos 
demais exemplos, uma concepção da forma geral da ideia, o indicativo das 
partes, e uma pequena lista de materiais. A haste longa é para que o usuário 
possa massagear as próprias costas. As bolas da extremidade transmitem a 
vibração dos motores para o corpo a ser massageado. Entretanto, há neste 
projeto uma observação importante: vê-se outros desenhos menores, de 
traços diferentes do desenho principal. Estes são rastros de conversas 
através do desenho, entre professor e aluno. As bolas que se veem 
apagadas ao fundo do desenho maior, me geraram a dúvida sobre o aspecto 
geral da criação. Conversamos, e o desenho em perspectiva que compartilha 
a visão do aluno, elucidou a questão. 
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Este aluno teve a ideia de fazer um escudo giratório. Para visualizá-lo 
na totalidade, e esclarecer a intenção, resolveu antes representar a ideia 
sofisticadamente em três vistas: frente, trás e de lado.  Tamanha clareza na 
representação mostra o quanto o escudo já estava pronto, detalhado, na 
imagem mental da criança. Fica evidente a estrutura do escudo em duas 
partes. Uma camada é o escudo em si, octogonal como mostra a vista frontal, 
e a outra parte por onde o escudo deverá ser segurado, percebido nas outras 
duas vistas. Ligando as duas partes, o eixo que permite o giro do escudo. 
Para evitar dúvidas, a criança conectou, com uma linha, a parte da vista 
lateral correspondente na vista frontal. A partir do desenho-fala do aluno, 
começa a existir um desenho-conversa com o professor. Com a ideia 
compartilhada através do desenho do aluno-criador, podemos refletir e 
discutir juntos questões diversas do projeto, apoiados em novos desenhos. 
Os desenhos na parte inferior fazem parte de uma dessas conversas. São 
desenhos meus, onde, como uma lente de aumento sobre o desenho do 
aluno, pudemos discutir ideias e propostas de solução para o sistema 
giratório que ele pretendia.  
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O caminho criativo de uma aluna do Ensino Médio na disciplina de 
Esculturas Cinéticas é revelado pelo conjunto de desenhos. Há uma 
possibilidade de uma escultura figurativa de um grande olho que se abre e 
fecha. Também se vê duas versões para um dispositivo pictórico. Em um 
deles, o dispositivo espirraria gotas de tinta aleatoriamente sobre uma 
superfície. O outro mostra um misturador circular para as diferentes tintas 
adicionadas. Por ser um curso onde os trabalhos são realizados em equipes, 
estes desenhos iniciais têm também a função de criar uma via indispensável 
de comunicação entre os membros do grupo. Todos desenham suas ideias e 
depois discutem internamente o projeto a ser realizado. Embora elejam uma 
única ideia, é sempre uma criação conjunta, visto que quase sempre as 
ideias são apropriadas por todos e recebem as modificações decididas pelo 
grupo. 
 
Os dois desenhos da esquerda, por exemplo, serviram de ponto de 
partida para o projeto definido pelo grupo. Eles representam uma lupa 
giratória ao centro, que revelaria imagens minúsculas escondidas em uma 
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superfície carregada de  figuras. O grupo decidiu apropriar-se da ideia geral, 
mas alteraram coletivamente a proposta: em um grande círculo de madeira, 
havia um poema de amor, com letras grandes, que acompanhava a forma 
circular da peça. Criaram uma haste giratória com duas lupas nas pontas que 
girava automaticamente. Logo abaixo do poema principal, um outro poema 
estava impresso com letras minúsculas, menos esperançoso que o maior, 
seus versos só eram legíveis com a passagem da lupa.  
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O desenho vai ganhando complexidade na mesma proporção do 
envolvimento do aluno com a sua invenção. Neste caso, sua introspecção 
para perseguir e elaborar suas ideias é fora do usual. Na verdade, a 
comovente paixão deste aluno pelos mistérios do universo e pela Oficina de 
Invenções pede um texto  próprio. Por ora, observemos estes dois exemplos. 
O primeiro, insólito como toda boa invenção. É um projeto de capuz que se 
fecha sozinho, automaticamente, através do click de um botão. Inspirado em 
um determinado videogame, cujos personagens andam todos encapuzados, 
o desenvolvimento da ideia, dentro de toda uma reflexão da possibilidades 
técnicas, está registrado como uma história ao longo destas duas folhas A3.  
A estrutura em forma de arco, as fases de abertura, o formato do capuz, todo 
o pensamento está ali no papel. No segundo desenho o mecanismo está 
amadurecido. São dois arcos que se articulam, um fica fixo nos ombros do 
sujeito, e o outro expande ou recolhe o capuz. Outra vez, nossas conversas 
gráficas estão no projeto. Nesta proposta da Oficina de Invenções, desenhos 
do aluno e desenhos meus compõem um mesmo projeto, concebemos e 
perseguimos uma mesma ideia.  
 
 A multiplicidade de desenhos resulta da intensidade do processo 
criativo, dialógico que permite o aperfeiçoamento da ideia. É ao mesmo 
tempo busca e o estudo de uma ideia. A imagem mental é transferida ao 
papel; este registro do grafite  é visto pelo autor que reelabora a imagem 
metal e devolve na forma de novos desenhos. Este ciclo de refinamento 
desenvolve tanto a ideia, o objeto pretendido no projeto, quanto a própria 
capacidade de representação. Neste sentido, para aqueles dispostos a 
mergulharem nas próprias criações, é interessante incentivar os múltiplos 
desenhos como técnica de aprimoramento daquela primeira imagem que a 
mente projetou. 
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Agora com um desenho único, porém extremamente representativo, 
esta outra criação é um instrumento musical motorizado. As duas colunas 
laterais são bambus. A coluna central é uma estrutura que sustentaria 7 
motores, de acordo com o desenho. O princípio é que os motores tenham 
hastes que “toquem” os gomos do bambu.  Acionadas de modo 
independente, estas hastes produzem um curioso som quando chocadas 
com o bambu. Na ideia inicial, os botões estão no próprio instrumento, como 
as chaves de um instrumento de sopro.  No final um controle independente 
foi projetado, ligado ao instrumento por uma enorme quantidade de fios, 
pacientemente organizados e soldados aos interruptores pelo persistente 
aluno. 
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Mobilizado pela vontade de fazer um banco criativo, lança-se o aluno 
munido de lápis e papel, pela busca interna exteriorizada em múltiplos 
desenhos. A história dessa criação pode ser lida como uma história em 
quadrinhos: começa com a imagem tradicional retangular, um banco como 
um caixote deitado. Linhas puras, sintéticas, criam três planos minimalistas 
que, como uma ponte, precisa se sustentar de alguma forma. Nestes três 
planos, as condicionantes do mundo físico obrigam ao pensamento da 
estrutura, que pretende suportar duas pessoas.  Sob os planos, surge mais 
uma linha, no meio do banco. Um apoio central, talvez? Provocado, o aluno 
pensa em pés em forma de “x”. Em seguida, desenha uma forma mais 
curiosa ainda, um banco com uma base de quatro planos dispostos de modo 
a formarem cinco triângulos. Esta pareceu-me uma forma bem interessante. 
No centro do papel, ofereci minha perspectiva da ideia do aluno.  Os 
triângulos internos do criativo design permitem guardar livros, revistas e 
jornais. 
 
No outro papel, com mais calma e rigor na representação, acontecem 
mais algumas investigações formais, outros diálogos de desenho com o 
professor, numa espécie de polimento da ideia. Já com característica de 
projeto definido, o banco tem medidas e ângulos calculados, está portanto 
pronto para ser concebido.  
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Pensando em aperfeiçoar o carrinho de bagagens do aeroporto, este 
grupo de alunos em uma disciplina de projeto do Ensino Médio, estabeleceu 
um diálogo permanente entre os membros do grupo através do desenho.  Em 
trabalhos coletivos como este, a comunicação entre os alunos é extra-verbal, 
mas passa pelo pensamento do design, o que torna o ato de desenhar 
imprescindível. Neste processo de criação a conversa é visível pelos 
desenhos da estrutura, as sugestões de formas, os ângulos e as formas de 
armazenamento das malas de viagem.  Entusiasmados com a possibilidade 
de criar formas surpreendentes, uma sugestão do projeto seria pendurar as 
malas, ao invés de apoiá-las. Os ganchos nos dois carrinhos centrais 
representam essa ideia. 
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Um grupo de meninas do Ensino Médio representou sua mochila 
massageadora com este desenho detalhado, preciso e comunicativo.  A 
região onde estariam os massageadores está ampliada em um segundo 
desenho, mais esquemático, evidenciando os gomos que deverão vibrar. A 
grandeza do desenho, no entanto, não está apenas na calma dos traços ou 
no acabamento, mas na capacidade de divulgar a ideia para si e para os 
outros, dentro e fora da equipe de trabalho. 
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A procura deste trio de alunos do Ensino Médio foi motivada pela 
vontade de interferir no seu entorno, modificar algo da própria realidade. 
Decidiram então debruçar-se sobre um objeto que os atingia diretamente, a 
carteira escolar.  Para criar uma mesa de trabalho que efetivamente 
atendesse suas demandas, tiveram que lançar-se no desenho como 
processo de criações e como diálogo permanente dentro do grupo,  
pensamentos visíveis aqui pelos muitos estudos traçados. Ora, quem melhor 
para projetar as mesas de estudo se não os próprios alunos? Estes desenhos 
(que, aliás, é apenas uma folha de várias), mostram um trajeto de 
desconstrução do modelo estabelecido para o surgimento das novas formas. 
Estes alunos vislumbraram a oportunidade de libertação das condicionadoras 
carteiras vigentes. Olhando os desenhos, a carteira de braço simples foi 
crescendo, ampliando seu espaço e envolvendo o estudante/usuário. Se 
tornou uma meia-lua, confortável e ampla o suficiente para acomodar as 
necessidades que somente eles poderiam listar.  
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 Entre este exemplos, triados de uma enorme produção, reflexões, 
pensamentos e desejos manifestados pelo desenho, há um traço em comum, 
que deve ser reforçado. É preciso exaltar, mais uma vez, o poder 
naturalmente libertador do desenho. Pelo ato de desenhar observa-se os 
detalhes, o mínimo das coisas, as formas, e amplia-se uma percepção 
sensível da realidade que nos rodeia, visível ou não. Mas vai além disso. O 
desenho torna livre o sujeito justamente porque é capaz de libertar a sua 
imagem mental. Uma vez livre, a ideia pode percorrer outros caminhos. Isto 
é, em si, um gesto criativo. A representação da imaginação pelo gesto do 
desenho potencializa a criação, pois estabelece um ciclo criativo que gira 
entre o que a mão traduz em imagens, o que o autor (ou outros indivíduos) 
enxerga dessa representação, processa, reelabora as ideias que, por sua 
vez, serão traduzidas na forma de novos desenhos. Um desenho leva a 
outro. Ideias desenhadas geram novas ideias. Por isso a importância dos 
múltiplos desenhos, como uma espécie de rastro gráfico desse ciclo criativo, 
análogo à Galeria dos Leões de Chauvet. Quanto mais praticarmos o 
desenho, mais seremos capazes de projetar imagens na mente, mais altas 
serão as chances de imaginarmos outros mundos, de inventar outras formas 
de se viver. Dito de outra maneira, o desenho deve ser visto como ferramenta 
emancipadora, porque estimula o pensamento livre, excita a imaginação e 
provoca desenhos ainda mais sonhadores que os anteriores. Uma sociedade 
que se quer criativa, deve proteger este ciclo.   
 
 Neste contexto de saltos tecnológicos, é preciso persistir na defesa do 
desenho, agarrá-lo por princípio.  No seminal “O Espaço do Desenho”, Ana 
Angélica Albano alerta o efeito massificador quando calamos o desenho-
linguagem, e relegamos apenas ao artista essa possibilidade, sentença esta 
que servirá de guia para todo este trabalho: 
 
O homem comum perde a possibilidade de criar 
suas próprias manifestações e passa a consumir 
manifestação alheia. (..) fica sem a possibilidade de 
criar seu próprio projeto, de lançar-se para frente. 
(...) É massa que consome produção massificada. 
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Deve ser, portanto, especialmente promovido pelas escolas. Mas se o 
desenho é fala, por que não o escutamos? Muito provavelmente porque boa 
parte de nós adultos foi submetida à mesma lógica sistematizadora de 
códigos, quando o desenho (e a expressividade) são tolhidos. Portanto, se já 
não desenhamos mais, desusamos e desaprendemos essa forma de 
discurso. Como quebrar essa lógica aparentemente tão estabelecida? 
Estimular o desenho nos outros, nas crianças, nos jovens, e, sobretudo, 
permitir-se desenhar livremente, pode ser um bom começo para reconhecer 
esse diálogo perdido.  
 
 Entretanto, para o desenho-fala ser ouvido em todos os níveis de 
escolarização, é igualmente necessário que ele esteja considerado no campo 
da subjetividade. Isto já constitui um imenso desafio para as instituições de 
ensino formal alagadas pelo dilúvio de objetividade que atingiu os 
planejamentos, os métodos e as avaliações. Este quase afogamento da 
subjetividade, já sabemos, é fruto de um cientificismo que sobrevalorizou as 
convenções em detrimento da expressão e do espírito da invenção, 
inundando os currículos de códigos pré-estabelecidos, especialmente letras e 
números. O código da escrita ou o código matemático, diga-se, não 
representam problema algum, ao contrário, são eles os construtores de 
bases sólidas para o lançamento de ideias no espaço. O cenário indica que 
voltemos às bases: é impreterível uma revisão profundamente reflexiva da 
ideia e da abordagem (fragmentada e repetidora nas escolas) que fazemos 
da própria noção de Conhecimento.  
 
A imaginação não é privilégio do artista como tampouco o desenho é 
manifestação exclusiva da Arte. Contudo, temos um problema de grandes 
proporções quando, além de abandonarmos nossos próprios meios 
expressivos, nossa operação dos códigos pré-estabelecidos acontece de 
forma limitada à mimese, sem apropriação, sem a criação de um sentido 
particular.  A supressão da fala expressiva, isto é, a chance de gerar os 
próprios códigos, suplantada pelos códigos prontos, geram um efeito 
perverso, inverso à criação: amortece o desejo, esvazia as perguntas e 
esvaece a fantasia. O sacrifício da imaginação é o sacrifício do ser criativo, e 
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portanto, a falência de uma face essencialmente humana. Num contexto 
onde sonhar não faz parte das incumbências sociais do adulto, parece até 
lógico que os locais legitimados para a formação do indivíduo, se esforcem 
por abolir programaticamente a capacidade de sonhar, sob a justificativa de 
prepará-lo para o futuro. Temos imaginado e sonhado muito mais com 
tabelas, carros e telas luminosas do que com a imensidão do céu e dos 
oceanos, com a existência de outros mundos, com energias ou com o 
espaço. As poucas imagens mentais que nos restaram são óbvias demais, ou 
porque a imaginação atrofiou-se no senso comum ou porque nunca foram 
realmente nossas, mas nos foram dadas.  
 
 Reconhecer a importância de um pensamento crítico permanente 
sobre o que chamamos de construção do conhecimento significa também 
reconhecer essa construção como uma abstração de valor genuinamente 
humano. No limite, é aceitarmos que o excesso de nitidez e foco da lente 
objetiva é muitas vezes bem menos eloquente e significativo que a turbidez 
da lente subjetiva. Podemos começar por aceitarmos o desenho também 
como linguagem essencial, tão importante quanto o letramento, e dentro de 
seu caráter fundamentalmente transversal. Esse primeiro passo, em busca 
do desenho da matemática, da geografia ou das ciências naturais, talvez 
permita que se estabeleçam pontes que religuem o conhecimento, não a 
caminho da aspirada interdisciplinaridade, mas para que, no extremo oposto, 
deixemos para trás a própria ideia de disciplina. 
 
 A possível radicalidade dessa proposta não está, no entanto, 
numa concepção integradora dos campos de estudo, mas em questionar-se a 
função organizativa das próprias classificações. Se Vilém Flusser vislumbra a 
fotografia (imagem técnica)  como possibilidade de deixarmos de pensar 
conceitualmente, eu deposito no ato do desenho esta mesma esperança. 
Pelo desenho, podemos fortalecer o elo entre o pensamento abstrato e 
concreto, entre o imaginar e o concretizar. Sem desenho, há grandes 
chances do projeto perder-se pelo caminho.  Se o desenho é discurso, nos 
cabe interpretá-lo e impedir que se cale. Logo, a responsabilidade do 
projetista, do artista ou do designer, a fim de superarmos a dialética do 
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design-obstáculo, deve ser compartilhada por todos, entendendo o desenho e 
a prática da liberdade como bens comuns. Em suma, essa busca 
corresponde a uma responsabilidade de toda a sociedade, centrada na 
educação, que é uma contínua ampliação da consciência em todos os níveis.  
 
No seu intento de definição da palavra Design, Flusser recorre ao 
barateamento das canetas, seu material, o trabalho de fabricação e a 
tecnologia que envolve para exemplificar o estado de inconsciência das 
coisas. Desvalorização e inconsciência que podem ser revertidas, por 
exemplo, através da pequena máquina de desenho inventada e construída 
por um menino de 10 anos.  
 
Por último, lembremos que a pedra lascada não serviu apenas às 
lanças, machados e ferramentas de corte. Foram instrumentos de registro, de 
desenho e de projeções, algo aparentemente tão elementar como conseguir 
comida. Engana-se, porém quem pensa o desenho apenas pela técnica, 
apenas pela manipulação coordenada do lápis sobre o papel. O desenho não 
é determinado pela técnica. O desenho é fruto da capacidade de observação, 
sensibilidade em ver e sentir o mundo exterior e interior. Expor essa visão em 
traços não tem limites técnicos. Basta que avistemos as incríveis 
possibilidades de representações tridimensionais que as tecnologias digitais 
trazem. Munidos de óculos de virtualidade, já podemos descolar o desenho 
do plano bidimensional e deixar gestos registrados no espaço, como um jorro 
de tinta congelada no ar. Poesias tridimensionais virtuais. Avanços de 
representação que só potencializam o desenho. Há mais de 7 mil anos, no 
sul argentino, os pintores da Cueva de las Manos criaram representações 
surpreendentes, em negativo, quase uma homenagem às mãos,  este 
recurso-chave da nossa espécie. O desenho, assim como a Arte ou o Design, 
se enfraquece sempre que tenta ser fixado conceitualmente, pois operam em 
uma lógica distinta da palavra. Não obstante, nos ensina Flusser que texto e 
imagem são invenções interconectadas dialeticamente, como mega-
geradores de um conhecimento conceitual-imaginativo. Por mais 
classificações que se queiram, o desenho nunca é um simples projeto, mas é 
manifestação de desejo, é veículo de sonhos. 
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1.2 O Conceito como Armadilha 
 
 Uma metáfora possível para dar visualidade à ideia de construção do 
conhecimento é a de um muro sendo erguido com tijolos. A imagem é direta: 
os tijolos representariam as grandes ideias, as descobertas, as invenções e 
os conceitos estruturantes. Representante de solidez, os tijolos não poderiam 
estar apenas empilhados, precisam se estruturar com a ajuda de cimento. A 
argamassa entre os blocos seria o composto formado por ideias aglutinantes, 
que permitem a junção dos tijolos. Em outros termos, os tijolos são os marcos 
históricos do que já conhecemos, enquanto o cimento é a capacidade 
humana de conectá-los, algo como a comunicação. Nesta visão, os tijolos 
mais antigos são sempre sobrepostos pelos mais recentes, ou seja, as ideias 
novas sobrepõem as anteriores. A argamassa, por outro lado, compõe uma 
rede matricial de conexão que, preenchendo o entorno de todos os tijolos, 
não obedece a uma hierarquia definida.  
 
Se eu adotasse essa imagem, este texto seria sobre o cimento, não 
sobre os tijolos. Mas é prudente desmontar este muro, é muito imediato, com 
um pouco mais de atenção deixa de ser convincente. A construção, de 
aparência rígida, é frágil na estrutura: se verticalizarmos demais, na falta de 
escoras, acabará ruindo. Se horizontalizamos com ângulos ou curvas, há 
sempre o risco de nos perdermos no nosso próprio labirinto. Ao 
horizontalizamos linearmente, teremos uma grande barreira, uma muralha 
fortificada sem começo nem fim. Se assumimos essa imagem, o que este 
muro fictício insiste em dividir? A ideia de um muro é sempre problemática, 
não apenas porque separa, mas também porque impede a visão do outro 
lado. Torna-se um antolhos gigantes, um obstáculo a ser transposto. 
Infelizmente, esta decodificação problemática não parece acontecer 
exclusivamente com a ideia de “construção conhecimento”, e talvez 
tampouco seja um problema de nossa estrutura de pensamento conceitual. 
De todo modo, esta e outras imagens estão também determinadas pela 
forma que transmitimos o como compreendemos os conceitos. 
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 O anseio de catalogar o mundo, de nomeá-lo e classificá-lo 
continuamente tem sido até agora uma obsessão humana inevitável. Saber é 
sinônimo de perfurar o objeto de estudo com um alfinete e fixá-lo acima de 
uma legenda, junto a sua categoria mais adequada. Mas não fixamos apenas 
folhas, besouros ou borboletas. Conseguimos a proeza de alfinetar ondas 
eletromagnéticas, classificamos a temperatura das cores, e já tabulamos 
vinte e cinco partículas subatômicas. Não há limite no catálogo da exploração 
humana. Isto porque não há limite para a vontade de conhecer, seja 
desvendando o funcionamento bioquímico das proteínas, seja colidindo 
partículas em imensos aceleradores, ou na leitura luminosa de outros 
sistemas solares. Logo, dar um nome ao desconhecido não é apenas 
incorporá-lo ao grupo dos substantivos de características similares, mas tem 
a importante função de fazê-lo existir, isto é, de ser apreensível pela cultura. 
Até o “fora de catálogo”, figura científica permanente, tem a “exceção” como 
seção. O ornitorrinco é sempre uma lembrança simpática desta não 
categoria.  A importância do catálogo humano é tal que um enorme grupo de 
pessoas especializadas se dedica periodicamente a longas e seríssimas 
discussões daquilo que para muitos de nós pareceria certo: afinal Plutão é 
um planeta ou apenas um planeta anão? E o vírus, não sendo um organismo 
vivo, o que seria?  O quadríceps humano terá então cinco e não quatro 
músculos como seu próprio nome designa? 
 
 Nesta busca de compreensão e segmentação de tudo o que 
percebemos, passamos a observar também, através da mesma lente objetiva 
e analítica, os nossos próprios rastros deixados como espécie. Para melhor 
nos conhecermos fragmentamos, sob a égide da ciência, a cultura em 
conceitos. Ocorre que, com o tecido social na lâmina de observação, se 
aumentarmos o grau de aproximação dessa lente, veremos muito mais 
detalhes do indivíduo. E a partir deste ponto, a ótica tradicional parece perder 
seu efeito. Se estamos falando de nossas interpretações, das formas de ler o 
mundo, estamos falando de ideias, de abstrações e, portanto, de 
subjetividade. Enquanto organizar os elementos vistos ao nosso redor pode 
ser mais ou menos consensual, objetivamente, por suas características 
gerais de aparência, de forma, de estrutura, etc., como classificar, no entanto, 
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com sua devida amplitude e profundidade, as capacidades humanas quando 
a própria percepção sobre elas não é objetiva nem estática, ou seja, é uma 
construção cultural variável?  Este é o caso dos grandes conceitos, aqueles 
de vastidão inapreensível, cuja nomenclatura busca condensá-los em 
expressões-símbolos, mas nunca são incapazes de resumi-los na totalidade.  
 
A Arte é um desses conceitos amplos,  daqueles que não se fixam 
nem no tempo, nem no espaço. Porém, nem a Arte escapou à lâmina ansiosa 
da classificação e retalhou-se em linguagens pretensamente distintas. Talvez 
por sobrevivência ao contemporâneo, a Arte que permitiu fatiar-se também 
buscou a segurança dos enquadramentos. A artista contemporânea Juliana 
Morgado ironizou exatamente esses limites através de sua obra Brain Slicer 
(1998), oferecendo um suposto produto comercial que promete tornar mais 
prático o trabalho de compartimentação do nosso cérebro. Com este 
instrumento, em um único golpe, poderemos dividir instantaneamente nossa 
mente em uma porção de oito pedaços cerebrais. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Brain Slicer Promotional, Juliana Morgado, 1998. 
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Fragmentada, afasta-se a chance do corpo compor uma vista 
abrangente, de horizonte infinito, desta atividade humana que chamamos de 
Arte. Tendemos a apartar o artesanato, o design, a engenharia e as artes 
plásticas em campos diferentes, como se fossem autossuficientes, quando 
são fragmentos conectados internamente, interdependentes. Destes, o 
Design é uma palavra estrangeira que, neste caso, está sendo usada como o 
desenho-desígnio, como projeto, mas que de fato, abarca em si uma 
constelação de faculdades humanas que facilmente escapa à compreensão.   
 
Atentando para o nível de centralização do design na cultura, é 
prudente uma observação ampla e multifacetada. Precisaremos então 
explorar corajosamente o interior das palavras, onde aproximar-nos do 
design é parte do processo de entendimento do mundo contemporâneo. Mas 
podemos fazê-lo também pelas conexões, isto é, focado nos encontros e nas 
intersecções mais do que nas distinções. Porque seria necessário ensinar, 
por exemplo, a diferença entre Arte e Design, se ambos nascem de uma 
mesma capacidade de invenção? No curso que criei, intitulado Design do 
Absurdo, falamos sobre design, sobre arte, ou sobre ambos? Sobre a história 
desse divórcio, Vilém Flusser escreveu: 
 
As palavras design, máquina, tecnologia, 
ars e arte se relacionam intimamente umas às 
outras, um termo é impensável sem os outros, e 
todos derivam do mesma visão existencial do 
mundo. No entanto, esta conexão interna tem 
sido negada por séculos (no mínimo desde a 
Renascença). A cultura burguesa moderna fez 
uma nítida divisão entre o mundo das artes e o 
da tecnologias e máquinas; Então a cultura se 
partiu em dois ramos estranhos entre si: um 
científico, quantificável e ‘hard’, outro estético, 
qualitativo e ‘soft’. Essa lamentável divisão 
começou a se tornar irreversível próximo do final 
do século XIX. A palavra design entrou nessa 
brecha como uma espécie de ponte entre estes 
dois mundos. 
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 Nesta visão dicotômica, Flusser oferece uma perspectiva econômica e 
política da história recente das sociedades ocidentais. A consolidação dessa 
cisão no final do século XIX, com a possibilidade de padronização e produção 
serializada de bens de consumo, trouxe danos imensuráveis à estrutura 
social. No extremo, a fratura do pensamento separou o pensar do fazer, a 
mão da cabeça, danificando a própria noção de responsabilidade no fazer 
das coisas. Uma fábrica de furadeiras e liquidificadores precisa do mesmo 
tipo de trabalhador que uma fábrica de metralhadoras ou de tanques de 
guerra, ou seja, um capacitado técnico para operar as máquinas da 
produção. E pior, uma capacitação inconsciente não tão diferente da que é 
preciso para operar as máquinas que estas fábricas estão produzindo. 
Guerra e consumo se mostraram poderosos aliados no processo da 
materialização alienante tão consolidado no século XX.  
 
A demanda por engenheiros, físicos e químicos elevou o grau de 
especialização e separou ainda mais o trabalhado manual, tido como menor 
e sujo, do trabalho burocrático, limpo, do sujeito escolarizado, conhecido 
como knowledge worker. Não é um processo casual, mas resultou (e ainda 
resulta) de uma complexa e perversa máquina que fabrica valor e retira 
sentido de acordo com seus próprios interesses. Sobretudo porque, inserido 
no mesmo mecanismo frenético, está sistema de ensino formal. Contudo, se 
naquele tempo pediam-se profissionais voltados à emergência do salto tecno-
industrial, não há razão para ainda insistirmos em preparar jovens sob 
métodos industriais, numa era de transformações onde sequer sabemos 
quais serão as profissões de amanhã.  
 
Estas reaproximações de conceitos são complicadas, não dependem 
apenas de uma decisão. A organização do conhecimento fragmentado foi 
propagada por gerações, sistematicamente, desde a escola do século XVIII. 
Logo, a barreira mental que criamos para algumas questões deixou de ser 
falsa ou apenas organizativa, mas tornou-se factual e resistente. As paredes 
conceituais se tornaram paredes vertiginosas, pesadas. A isto se referia 
Flusser como um efeito “irreversível”. Uma cultura assim dificilmente 
consegue avançar. Uma sociedade que pretenda continuar em movimento 
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precisa buscar caminhos para reunificar-se. Quais imagens verdadeiramente 
amplas podemos projetar para os grandes conceitos? Ou talvez, um dia, 
conseguiremos deixar de pensar conceitualmente?   
 
Uma prática didática que tem se tornado comum é incentivar alunos a 
fazerem mapas conceituais. Trata-se de uma espécie de diagrama formado 
por uma hierarquia de conceitos que se interconectam com a importante 
função de ampliar a percepção do todo, dos contextos e das múltiplas 
relações que um determinado objeto pode estabelecer.  
 
 O mapa conceitual é um exercício enriquecedor. O desenho que se 
forma entre as palavras organiza graficamente as ideias, permite ampliar o 
olhar sobre o que se está analisando, além de fortalecer a ideia de conjunto e 
de complexidade dos termos. Para muitas das reflexões propostas neste 
trabalho, aliás, me vi desenhando diagramas, mapas e esquemas na busca 
de compreender alguns teóricos e criar minhas próprias relações.  O fato de 
não haver um mapa conceitual correto sobre determinado tema é o que torna 
este exercício efetivamente funcional em sua didática: sua construção implica 
em uma reflexão verdadeira sobre o que se está observando, logo, provoca o 
sujeito a criar suas próprias conexões, ou seja, seu próprio mapa. Exercitar 
este esquema é um exercício de dúvida, mais do que do acerto, e por isso 
mesmo é valioso. Isto quer dizer também que este mapa tem um efeito mais 
contundente naquele que se lança a fazê-lo do que naquele que se dispõe a 
lê-lo pronto. Em muitos casos, a depender da elaboração deste mapa, o 
emaranhado resultante terá um interessante papel auto reflexivo para o autor, 
questionando e reelaborando as próprias ideias. Ao passo que, para um 
observador desavisado, os entreamados diagramas podem mais confundir do 
que clarear, podem imobilizar como uma ardil teia de aranha.  
 
Ainda assim, quando nos referimos aos conceitos mais amplos, os 
mapas têm limitações. Isto porque, como vimos, o desafio decorre de um 
problema estrutural, anterior ao exercício gráfico. Nos mapas, ainda insiste-
se nos conceitos rígidos e estáticos como um tijolo que compõe muros. Os 
mapas conceituais, embora queiram provocar a conexão de sentidos, 
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fundam-se numa imagem que ilham os conceitos. Isto é, ao contornarmos um 
determinado conceito, pelo simples gesto de encerrá-lo com uma linha, não 
estaríamos circulando também a sua própria capacidade de articular 
sentidos? Neste gesto, não estaríamos contornando, encerrando e isolando 
uma ideia em nossa própria mente? O organograma que deveria ser um 
design para ultrapassar um obstáculo conceitual, poderia ser ele mesmo se 
tornar um obstáculo? Então voltamos à questão da reconexão: como diluir 
essas robustas paredes que nós mesmos construímos? Sennett (2008) 
oferece uma boa pista com sua metáfora da membrana celular, que, diferente 
de paredes excludentes, funciona com um active border, uma espécie de 
fronteira porosa, permeável, que permite trocas entre o externo e o interno. 
Neste caso, é interessante pensar nas cidades fronteiriças, em todas as suas 
fusões culturais e idiomáticas.  
 
Talvez fosse o caso, então, de dedicarmos mais atenção às ligações 
do que propriamente à fronteira ao redor dos conceitos. Nos debruçarmos 
sobre todas as setas, vetores e alças verbais que indicam a complexidade 
das interações. Esta análise entrega ainda outra amarra: nossa insistência no 
pensamento bidimensional. Desconsiderando a profundidade, simplesmente 
descartamos uma dimensão inteira de compreensão. Ainda na metáfora de 
Sennett, a célula viva pode servir de exemplo. Existem grandes chances de 
termos internalizado a imagem de célula como algo bidimensional, seja pelas 
representações gráficas dos livros, seja pelas lâminas de microscópio. O 
mesmo acontece com a lua, com as telas de computador ou mesmo com 
este trabalho. Embora hoje tenhamos sinais positivos de representações 
tridimensionais, em forma de nuvens conceituais ou interessantes estruturas 
de ligações articuladas que buscam romper com a lógica planificadora, 
tardamos em nos libertar de um pensamento bidimensional. Novamente na 
citologia, como posso pensar biologicamente a célula sem considerar que 
todas suas funções são fenômenos físicos e químicos? Ou então, será 
mesmo possível falarmos de geopolítica desvinculada da história? Ora, se 
sempre estiveram conectados, nos cabe imaginar uma educação menos 
disciplinante e mais emancipadora. Neste caso, um educador terá a difícil 
responsabilidade de sugerir caminhos, de provocar buscas, dúvidas, 
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curiosidades, tudo isso resistindo à dura tentação de apontar um destino 
preciso. A percepção da armadilha conceitual implica, contudo, num custo 
para além da dúvida das margens taxionômicas. Questionar as construções 
culturais, incluindo a linguagem, significa questionar-se das próprias 
convicções. Ou seja, duvidar do mundo estabelecido significa duvidar das 
próprias escolhas, tanto quanto deve-se duvidar das certezas deste texto. 
Será mais interessante se fizermos do caminho em si, desconhecido e 
tortuoso, o próprio objetivo. Quantos de nós estamos dispostos a abandonar 
os mapas? 
 
Um dia chuvoso parece muito oportuno para uma aula sobre a chuva. 
Hoje, quando vejo a chuva, posso elaborar porque ela cai e porque ela existe. 
Sei da gravidade e sei que antes de cair ela foi evaporada e acumulada na 
forma de nuvens. Sei isso porque me ensinaram um conceito chamado ciclo 
da água. Me ensinaram bem antes que eu tivesse a chance de me perguntar. 
O fenômeno está dado: chove. Mas nunca me convidaram a observar o 
fenômeno e levantar questões. Talvez tivesse tido a chance de perguntar, por 
exemplo, porque chove em gotas e não cai toda a água de uma só vez? 
Acessando outros conhecimentos de física, agora posso levantar a hipótese 
da condensação gradual da água na atmosfera e a resistência do ar 
pulverizando a água.  Mas é só uma hipótese, de fato, ainda não sei o 
motivo. E se não elaboro perguntas, tudo está dado, definido. E se olharmos 
a chuva pelo espectro ecológico, não como um conceito ou como uma 
disciplina específica, mas como um pensamento integrador fundamental, 
pertencente a todos os campos, teremos que olhar a ação da chuva em suas 
implicações, químicas, físicas, biológicas, meteorológicas e sociais.  
 
Mas seria realmente especial se nos propuséssemos a apenas olhar a 
chuva, desfrutar visualmente dela. Seria um convite para a poesia das coisas. 
Algo que criança faz muitas vezes sem precisar de nenhum convite. O poeta 
e a criança fazem isso naturalmente, libertam o conceito de ter que ser uma 
coisa só. Gosto de reparar quando as gotas batem, especialmente sobre as 
poças. Me deixo hipnotizar pelos splashes, imprevisíveis, sempre diferentes, 
das gotas sobre as outras gotas, que já caíram e se acumularam, em 
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sucessivos milhões de mini espetáculos escultóricos. E é esta, afinal, a 
imagem que projeto pessoalmente quando penso na ideia de construção do 
conhecimento: como um contorno indefinido, um líquido sem contêiner que 
recebe outros, em jorros ou em gotas, que rapidamente se misturam, e se 
tornam indistinguíveis. 
 
Enquanto ainda pensarmos em conceitos, poderíamos, ao menos no 
processo da educação, elencar alguns deles que podem permanecer 
guardados, especialmente aqueles divisores, para serem esquecidos. Ou, 
(porque não?) aboli-los. Digo isso porque, quando me lanço no fazer e atuo 
com minhas mãos, consigo ver, com incrível nitidez, que a palavra é só uma 
fina poeira que, no mínimo sopro, se dissolve no ar. Numa Oficina de 
Invenções, Arte e Design devem permanecer fundidos, ilimitados e 
sobretudo, tão praticados quanto falados. Em última análise, é o espirito da 
invenção que está sendo reivindicado, como um sentimento que transcende 
qualquer arbitrariedade da palavra, que, em todo caso, pode inventar saídas. 
E este espírito da invenção deve ser recuperado no seu sentido mais pleno, 
livre, próprio do ser poético. Porque invenção e poética são dessas coisas 
que atuam por outra ordem, são tão inquietas que, como as borboletas, não 
podem ser fixadas por nenhum alfinete, pois se preservam em seus voos 
erráticos. 
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Fronteira	
	
	
	
As	duas	gotas	de	tinta	se	encostando	
A	olho	nu	
Uma	é	preta,	
A	outra	é	branca	
	
Com	uma	lupa	
Dá	pra	ver	bem	a	linha.	
Um	lado	preto	
O	outro	branco	
	
Mas	bem	mais	de	perto	
Com	aqueles	microscópios	eletrônicos	
Não	dá	pra	ver	mais	linha	nenhuma	
	
Nem	preto	
Nem	branco	
 
 
            T.V. 
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1.3 “E se...” O tempo no Cubo de Gelo 
 
Sem muitas explicações, com ar de urgência, o aluno, de cerca de 9 
anos, tinha resolvido que o começo daquela aula seria do desenho. Embora o 
desenho seja parte integrante do processo construtivo, especialmente no 
começo de um projeto, esse tipo de impulso não é tão comum em um curso 
voltado para criações tridimensionais e práticas de oficina. Mas o projeto do 
aluno estava em estágio bem avançado. Estava com uma nova ideia! O aluno 
pegou a folha branca, o lápis, sentou-se e começou. Encurvado sobre a 
mesa, quase encostando os óculos no papel, o braço esquerdo na volta da 
folha, como quem protege algo preciso, compenetrado em seus curtos traços. 
Deixei que ele tomasse o tempo necessário. Considerando uma certa 
dificuldade de vínculo com o aluno, evitei interrompê-lo, nem para indagar 
sobre seu desenho, menos ainda para retomar o projeto temporariamente 
suspenso. Contive minha curiosidade e observei.  Desenhava algo pequeno e 
detalhado, o que parecia ser a razão de estar tão próximo da figura. Fazia 
algumas pausas, levantava um olhar reflexivo, pegava a borracha, apagava 
umas partes e voltava a desenhar. No final, me mostrou o resultado. 
 
 Bem no centro do papel A4, não maior que 5 cm2, desenhou um 
pequeno cubo que abrigava algum tipo de mecanismo, do lado de fora, fez  
um retângulo em perspectiva. O que parecia uma máquina era, na verdade, 
um esquema para um experimento onde ele poderia testar sua teoria 
científica: é um cubo de gelo que tem, no seu interior, três elementos 
principais ligados por um fio. Uma caixinha representa a fonte de energia, um 
interruptor e uma lâmpada que lança para fora um cone de luz. É curioso 
notar que há um desencontro entre as duas partes da lâmpada nas duas 
superfícies do cubo, sugere uma preocupação em representar a refração da 
imagem da lâmpada vista através do gelo. 
 
O retângulo desenhado do lado de fora é o suporte que receberia a luz 
vinda do cubo congelado, uma tela de projeção. “Oras, dentro do gelo o 
tempo passa mais devagar. E se medirmos o tempo que leva para a luz sair 
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desse ambiente, teremos um atraso na luz?”. Esta foi a pergunta levantada 
pelo jovem curioso. Influenciado pelas notícias de conservação orgânica dos 
fósseis encontrados nos extremos gelados do planeta, além das práticas de 
criogenia humana, o aluno conclui que, no gelo, o tempo passa mais 
lentamente.  Para conferir se essa distorção do tempo existe, projetou um 
aparato. Com a carga lúdica própria de um menino, aplicava de forma 
espontânea um princípio de método científico. Aos 9 anos de idade,  estava 
lançando teorias similares aquelas que ainda inquietam o mundo da 
astrofísica, como a distorção do espaço e do tempo e a possibilidade de 
existir variação na velocidade da luz.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 Mesmo sem efetivamente ter construído seu dispositivo científico, o 
garoto supera em alto grau a expectativa que boa parte de nós adultos, 
incluindo os educadores, temos em relação a essa faixa etária. Naturalmente 
curioso, o aluno foi tocado por algum tema visto na escola, em casa, na 
internet ou na televisão que disparou reflexões e observações do mundo 
natural. Nessa reflexão, misturada com uma importante dose de fantasia, o 
menino começa a criar uma teoria própria, de modo autônomo. Inquieto, o 
garoto elabora um mecanismo que talvez prove sua teoria e, não 
casualmente, encontrou no espaço onde se estimulam os inventos, o lugar 
para compartilhar seu projeto de dispositivo. 
 
 Entretanto, se há na infância um apetite natural pelo conhecimento, 
impulsionado por uma curiosidade inerente à criança, por que este evento 
deveria surpreender? Por que não percebemos comumente este tipo de 
demanda por parte de crianças que exploram o mundo material? Este 
questionamento nos conduz a uma gama de fatores que confronta 
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diretamente as próprias escolhas da sociedade no que se refere à 
transmissão e construção do conhecimento. Para esta reflexão, interessa 
agora destacar duas hipóteses já suficientemente vastas: primeiro, porque 
embora muitos já reconheçamos a importância e o valor da dúvida na 
atividade de educação, continuamos tendendo, talvez ainda pouco  
conscientes disso, a subjugar as perguntas, consequentemente, 
sobrevalorizamos as respostas prontas, ou seja, as conclusões.  Segundo, e 
ainda mais complexo de se analisar, porque a experiência prática de 
exploração material por parte da criança e do adolescente, ou é muito 
limitada ou simplesmente inexiste em muitas das estruturas de ensino formal. 
 
Com efeito, valorizar a pergunta não significa deixar de responder a 
dúvida de um aluno, nem omitir a resposta muito menos responder com 
outras perguntas. Significa buscar compreender a origem da dúvida e 
estimular novos pensamentos. Quando criança, indaguei meu melhor 
professor de ciência sobre o porquê do azul do céu. Ele prontamente pegou 
lápis e papel para explicar-me as leis físicas que atuam na atmosfera e 
refletem as lindas cores que percebemos. De fato, há evidências científicas 
muito interessantes para explicar as cores do céu, inclusive o rosado da 
alvorada ou o laranja do entardecer. Este professor poderia também, na 
mesma oportunidade, me embarcar com facilidade numa fascinante poesia 
sobre os múltiplos tons celestiais ao longo do dia. Com minha imaginação 
sempre disposta a voar ainda mais alto, talvez eu também me perguntasse 
qual a cor do céu visto de cima, ou o porquê do espaço ser preto, da nuvem 
ser branca, o porquê de suas formas em contínua mudança.  Poderia, mas 
esse grande professor não é do tipo que abandona as leis da ciência para 
flutuar no fora da lei da poesia. Porém, é interessante notar que boa parte da 
ciência que conhecemos é legitimada por uma certa convenção, ou seja, 
versões aceitas por uma maioria da comunidade científica. Portanto, o 
absolutismo científico, em muitos aspectos, pode ser revisto, e 
eventualmente contestado, abrindo espaço para atualizar as convenções 
embasadas em novas teorias e comprovações. É evidente que contestações 
desse tipo, capazes de realocar paradigmas, só são validadas pelos 
rigorosos filtros do método científico, ou seja, através do trabalho realizado 
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por uma equipe de pesquisa reconhecida pela comunidade científica. Mas 
estes profissionais só poderão fazê-lo se forem estimulados à dúvida, se 
tiverem o espírito inquietado pela curiosidade.  
 
No entanto, ainda é recorrente no ensino formal a ênfase no acúmulo 
do conhecimento em detrimento à habilidade de estabelecer conexões entre 
as informações, de onde pode derivar um pensamento criativo que liga o 
inusitado e faz, eventualmente,  emergir novos conceitos. E se o mesmo 
incentivo dado às comprovações científicas já estabelecidas fosse também 
apontado para a vastidão da natureza ainda a ser observada e 
compreendida? Foi a observação curiosa e insistente do meteorologista 
alemão Alfred Wegener, no começo do século XX, que abriu caminho para 
uma teoria de ampla aceitação que revolucionaria a geologia: a tectônica de 
placas, que logrou-se mapear a litosfera e explicar as consequências dos 
massivos deslocamentos continentais. Ainda assim, há um longo caminho de 
entendimento para tornar possível a previsão de um terremoto. Da mesma 
forma, para a neurologia moderna, que após o mapeamento do cérebro em 
áreas de controle já consegue interpretar os sutis milivolts neurais, a 
antecipação do surgimento de um aneurisma ou de um AVC é ainda um 
distante sonho da medicina.  
 
Mas como transferir um conhecimento que sirva de base e ao mesmo 
tempo possa ser, eventualmente, questionado no futuro? Em outras palavras, 
sobre qual segurança um aluno criador, de mente inquieta, vai construir suas 
próprias teorias? Mesmo que fosse um gênio precoce, contestar 
consistentemente uma teoria como o Big Bang, por exemplo, implica 
necessariamente em estudos astronômicos de profundidades ainda 
inalcançáveis a um aluno secundarista.  Mas se o sujeito for 
permanentemente estimulado a um olhar sensível do entorno, e à sua 
maneira, processar e sistematizar suas observações, certamente poderá 
torna-se mais que um passivo espectador, mas um criador transformador.   
 
É a curiosidade que leva ao conhecimento. Isto é, o fio de suspeita 
que de algum aluno possa nascer dificilmente vai aflorar de um conhecimento 
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fundado em uma base frágil de materiais solúveis. Tampouco terá muitas 
chances de brotar a partir de conceitos forjados em materiais ultra-sólidos, 
pretensamente inquebráveis. Mas sim, pode emergir quando há uma 
compreensão ampla e crítica sobre como se dá o processo de construção 
humana do conhecimento. Ao destacarmos o caminho e não apenas o fim de 
determinado conceito científico básico, abre-se também a porta para uma das 
faculdades chaves de nossa espécie: a engenhosidade, que atinge todas as 
ciências. Boa parte de nós aprendeu na escola como as observações atentas 
e curiosas de Darwin sobre as Ilhas Galápagos ajudaram na formulação da 
sua teoria da evolução das espécies.  Mas quantos de nós sabemos como se 
deduziu a circunferência da terra um bom tempo antes de Jesus Cristo vir ao 
mundo? Ou então, para repetir o exemplo, como os cientistas localizaram os 
limites das placas tectônicas? Trata-se então, de valorizarmos tanto o 
“como”, quanto o “que” foi descoberto e constatado. 
 
Sem um entendimento mínimo sobre os processos de observação da 
natureza, experiências e levantamento de dados, que levaram às convenções 
científicas de hoje, alimenta-se uma ilusão das descobertas casuais, de 
origem incógnita, quase mágicas, subtraindo o pensamento investigativo, o 
avanço técnico, enfraquecendo o espírito explorador. Na mesma lógica, sem 
explicitamos os caminhos que ainda há de se percorrer, corremos o risco de 
transmitir a falsa ideia de um mundo pronto, onde tudo já está estabelecido. 
 
Se o estímulo à curiosidade leva, naturalmente, a uma ampliação do 
saber, estimula-se também a produção de ideias, cria-se um campo de 
formulação de hipóteses. Assim, transmitir aquilo que já se sabe na mesma 
intensidade do que precisa ser desvendado ou investigado, ou seja, valorizar 
o incerto tanto quanto aquilo que está determinado, pode ser um novo e 
poderoso estímulo para o sujeito. É preciso reanimar nosso desejo 
exploratório, disparar o gosto pelo desconhecido, que transcendam uma 
educação determinista com fins definidos, que tenha interesse pelo 
imprevisível, pelo incerto, essa fome de descoberta e de risco que é o mesmo 
apetite pelo avanço, pelo crescimento e pelo movimento. 
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 Contudo, a decorrência mais importante deste tipo de estímulo é que o 
aluno passe a pensar em propostas, comece a levantar possibilidades 
ativadas por uma imaginação que deve ser fertilizada. Sob essa proposta de 
reflexão, alguns alunos poderão se indagar: “e se...?”. Para os predispostos a 
sonhar, toda sorte de hipóteses podem surgir: E se os carros voassem? E se 
as máquinas fossem orgânicas? E se microrganismos produzissem energia 
elétrica?  E se não houvesse a força gravitacional? E se a telepatia existe? É 
aqui que deve entrar o eixo essencial que completa a proposta. Por que 
estimular tantas hipóteses se elas não podem sair do plano das ideias e 
ganhar o mundo da matéria? No contexto do “e se...”, que já vem derivado de 
um cultivo da curiosidade, certamente verterá também o desejo construtivo, 
experimental, de colocar em prática as ideias e levantar novas hipóteses.  
Para escoar esse ímpeto necessário de praticar as próprias teorias, algo 
imprescindível mas incomum em boa parte da escolas brasileiras, é 
necessário que se crie um espaço para esse fim. É preciso um espaço físico, 
de múltiplas ferramentas e múltiplos materiais, e de um espaço de tempo, 
onde a prática construtiva possa ser desenvolvida em plenitude. É preciso 
uma Oficina de Invenções. Lembremos que não se trata de um experimento 
com um fim previsto para confirmar determinado conceito. O interessante 
está exatamente na possibilidade de praticar aquilo que o próprio aluno 
levantou como ideia. É na materialidade da experiência prática, sentindo 
texturas, pesos e forças, que os conhecimentos, antes apenas teorizados, 
começam a decantar na mente do sujeito, acessando um conjunto de 
disciplinas que só o plano das ideias não consegue  alcançar.   
 
 A prática que me refiro não é unicamente parafusar uma madeira ou 
soldar fios elétricos, mas também o ato do desenho como vetor de ideias e 
de comunicação. Quando o processo educativo reprime o desenho, acaba 
por sacrificar também boa parte da capacidade imaginativa, da curiosidade, e 
do processo de invenção, perpetuando um ciclo de mais repetição e menos 
criação. Não obstante, o ciclo que se propõe aqui é inverso: as ideias devem 
ser estimuladas, desenhadas, construídas, manipuladas, para frutificarem 
outras ideias. Se os alunos podem executar as próprias ideias, o próprio fazer 
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pode disparar outras hipóteses, nestes casos, as respostas imprevisíveis 
podem levar a perguntas ainda mais surpreendentes. 
  
 É comum mesmo na ciência de vanguarda, que o cientista ou o 
funcionário não saiba como determinado aparelho funciona, isto é, qual o 
princípio de funcionamento de um equipamento. Esse tipo de funcionário da 
tecnologia (FLUSSER, 2011), em tal condição de alienação, terá chances 
mínimas de criar novos protocolos muito menos inventar processos ou 
dispositivos. Desconsidera-se, portanto, que os métodos e os equipamentos 
usados extensamente em laboratórios científicos são resultado da astúcia de 
um observador com pensamento multidisciplinar. Acontece que não existem 
instrumentos para todo tipo de medição, o que por si confirma a necessidade 
de cientistas de visão ampla, que inventem métodos e criem equipamentos. 
 
 Cito muito exemplos das ciências naturais, mas a mesma postura 
podemos reivindicar das artes, da educação física ou das ciências sociais, no 
sentido de levantar importantes questionamentos que possam inventar outras 
formas de nos relacionarmos. E se inventássemos um sistema político e 
econômico, ainda inexistente, que reconfigura os sistemas que já 
conhecemos mas que promova uma igualdade social que muitos de nós 
ainda desconhecemos? Semelhante ao autor da teoria do cubo de gelo, 
muitos outros perguntaram: “e se...” Certa vez, um outro aluno de 9 anos 
levou ao sol um bacia com água e muitas moedas submersas com a ideia de 
aproveitar a energia solar e criar com aquecedor de água. Outro se 
perguntou sobre a energia do vento e criou um gerador eólico. Mas no caso 
do menino do cubo de gelo, minha inabilidade da época impediu que o garoto 
realizasse sua experiência, mesmo tendo que pausar seu projeto principal. 
Provavelmente porque o tempo que, segundo a teoria do garoto, corre mais 
lento, era o meu próprio tempo, ainda condicionado por uma perspectiva da 
educação um tanto congelada, cujas transformações acontecem muito 
lentamente. E se tivéssemos um tipo completamente diferente de educação? 
E se a nossa cultura promovesse seres curiosos? E se toda a sociedade 
fosse um pouco mais criativa? 
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2.1 As Mãos Pensam 
 
Recém contratado pela escola, era a primeira vez que entrava naquele 
interessante ateliê de artes do Fundamental I.  Um ateliê bem preparado, 
com muitos materiais, voltado para as linguagens como o desenho, pintura, 
gravura, colagens, e pequenas modelagens. Como não podia deixar de ser, 
uma coisa atraiu meu olhar mais do que as outras: um pequeno espaço que 
parecia dedicado à marcenaria. Era um canto simples, com uma ótima 
bancada de trabalho abaixo de um painel de ferramentas, feito de uma caixa 
de madeira, contendo 3 serrotes e 4 alicates. No entanto, aquela robusta 
bancada e suas poucas ferramentas, de alguma forma, não pareciam se 
integrarem ao ambiente. Sugeria um certo acantonamento, quero dizer, 
pareciam estar encostados. Não havia pedaços de madeira ou qualquer 
material desse tipo por perto, tampouco se viam produções de alunos em 
madeira por ali. Com o olhar mais atento, o sugerido se confirmava.  
 
Ficava claro, para minha desilusão, que era um canto sem uso, um 
equipamento desativado. E a constatação dessa desativação era simples: 
três pequenas “meias” morsas estavam fixadas na bancada, mas eram 
inúteis, pois tinham sido desmontadas, isto é, retiradas suas partes móveis. 
As morsas foram aposentadas compulsoriamente, restando um só mordente. 
Mas o mais curioso disso tudo foi a explicação para o desarme funcional das 
três pobres peças: acontecia que alguns alunos, na mais genuína descoberta 
do instrumento, fechavam lentamente seus dedos entre os dentes da morsa. 
Para evitar, portanto, que os alunos esmagassem os próprios dedos, 
desmembraram a ferramenta. 
 
A morsa é como uma terceira mão. Funciona como uma garra que 
segura as coisas firmemente, especialmente materiais mais duros, liberando 
as mãos para continuar o trabalho sobre o que está fixado. É uma ferramenta 
básica, está entre as mais importantes em qualquer oficina.  A morsa deve 
ser bem parafusada na mesa de trabalho, poderá, assim, sustentar com 
estabilidade o material que se está trabalhando. Trata-se de um mecanismo 
		
70 
bastante simples, composto por dois mordentes paralelos (por isso, talvez, o 
apelido do animal marinho), um fixo na bancada e o outro móvel. A parte 
móvel se desloca sobre a fixa por meio de um grande eixo helicoidal que 
rosqueia-se quando acionado pelo giro de uma alavanca. Graças a esse eixo 
central rosqueado, que atua como um grande parafuso, as morsas, mesmo 
aquelas pequenas, conseguem exercer grande pressão sobre o material. 
Dependendo da força aplicada à alavanca, podem, inclusive, danificar o 
material que se está trabalhando. Sob olhos lúdico-exploratórios, pode servir 
para amassar uma infinidade de coisas, inclusive dedos. 
 
Mas sendo a morsa uma ferramenta tão básica, por que preciso 
descrevê-la em detalhes, isto é, por que não bastaria citá-la, como seria no 
caso de um martelo, serrote ou alicate? Após a descrição, talvez possamos 
lembrar que já vimos essa tal morsa em algum lugar. Está por todo lado, na 
borracharia, na mecânica, serralheria, marcenaria, no chaveiro, na molduraria 
e na bicicletaria do bairro. Se a vemos e precisamos cotidianamente da 
morsa, por que a ignoramos? Melhor dito, quantos de nós já manipulamos 
uma morsa? Alguém poderia dizer que também precisamos de tornos 
mecânicos, injetoras de plástico ou de turbinas de aeronaves, e tampouco 
sabemos manipulá-las. A morsa, no entanto, é ferramenta banal, algo que 
toda casa deveria ter junto ao jogo básico de ferramentas, entre as chaves de 
fenda, o martelo, os pincéis e pregos. Deveríamos, mas não temos. 
Simplesmente porque não precisamos. Ora, com tantos serviços disponíveis, 
conhecer uma morsa parece ter se tornado tão dispensável quanto saber 
pregar um prego.  
 
Nas grandes cidades, quase qualquer tipo de serviço está acessível à 
classe média. Posso contratar pessoas para projetar e designar meu jardim, 
cuidar dos filhos, passear o cachorro, limpar a casa, consertar a torneira, fixar 
uma prateleira, e pensar em toda a funcionalidade e estética do meu lar.  
Posso contratar, inclusive, quem me venda um “bom gosto”, alguém que irá 
escolher meus móveis, minhas roupas e as obras de arte da parede da sala. 
Consumimos serviços na mesma voracidade que consumimos objetos. 
Enquanto deveríamos estar cada vez mais lúcidos diante da fabricação 
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desenfreada de produtos, desejamos enfeitiçar-nos a cada nova investida da 
capacidade técnica em seduzir através de objetos. Essa aparente 
contradição revela, entretanto, o alto grau de inconsciência que atingimos 
frente ao mundo dos objetos. A correlação entre a multiplicação de objetos e 
a proliferação de serviços fica mais clara quando visto pela lógica do 
consumo. Todos estes objetos foram desenhados por alguém, 
posteriormente serializados e distribuídos.  Com uma distância cada vez 
maior da noção do projeto e da produção dos objetos, ou seja, do designer e 
da indústria, nos colocamos no lugar de mero operadores do aparelho, o que 
Vilém Flusser elabora sob o termo de “funcionários”, quando somos 
igualmente programados pelos programas dos aparelhos.  Como simples 
consumidores, precisaremos de serviços de manutenção para repararem 
estes aparelhos. Pessoas que conhecem os aparelhos por dentro (mas não 
menos “funcionários” por isso), consertam os objetos, ou melhor dito, 
devolvem seu programa quando o aparelho (ou o usuário) se comportou fora 
dele.  Assim, na sociedade pós-industrial, a ignorância sobre a concepção e 
os processos dos objetos que nos rodeiam é a mesma inconsciência que 
alimentamos sobre nós mesmos, no limite, preciso de um assistente que me 
faça reparos, me devolva a programação e me diga o que devo ou não 
gostar.  
 
O excesso de programação a que estamos submetidos faz parte, 
entretanto, de um programa ainda mais amplo, que, há muito tempo, tem se 
encarregado de elevar o valor da atividade intelectual em detrimento do 
trabalho manual. Um programa elaborado, quase autônomo, cuja função é 
permanecer-se auto-adaptativo para  retroalimentar o jogo de distribuição e 
determinação social dos papéis de dominado e dominador. Para marcar mais 
claramente esses papéis, fragmentamos severamente duas funções 
supostamente inseparáveis, o pensar do fazer. Para o sucesso desse 
programa, intensificamos essa distinção desde suas bases, ou seja, com 
escolas atuando sob a mesma ordem burocrática pudemos consolidar tal 
ruptura. Mas essa distinção entre o sujeito que pensa e o sujeito que faz 
gerou um desmembramento inesperado, deixou de considerar uma parte do 
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corpo essencial, não apenas na leitura do mundo, mas responsável por toda 
nossa capacidade de construção: as mãos.   
 
A negligência das mãos como membro fundamental da percepção e 
interferência do mundo material é parte significativa da perda de sentido das 
sociedades contemporâneas. Uma cultura que pretende afastar o pensar do 
fazer, separando a cabeça das mãos, impedindo sua própria medula espinhal 
de realizar sinapses essenciais, interrompe também conexões vitais com o 
mundo, torna-se uma cultura de corpo insensível. Como podemos, no 
entanto, evitar  que essa autolesão se torne irreversível? Como impedirmos 
que nos consolidemos uma cultura tetraplégica? Reconectar o conhecimento 
do mundo através das mãos pode ser um bom princípio. No fazer das coisas, 
construindo nossos próprios objetos, há uma boa possibilidade de 
compreendermos verdadeiramente a importância da popular expressão “mão 
na massa”, e nos reconectarmos sensivelmente com a materialidade do 
mundo.  
 
Se temos inundado o ambiente de coisas, parece lógico, tanto quanto 
necessário, que continuemos buscando uma maior consciência, não apenas 
sobre as coisas em si, mas sobre as muitas relações que derivam do rastro 
que elas deixam. Um tipo de conscientização que seja capaz de acompanhar 
o nível de complexidade que o nosso vínculo com os objetos tem atingido. 
Para isso, sugiro que, neste momento, voltemos o nosso olhar para as mãos, 
que no meu caso estão limitadas à digitação deste texto, ou, no caso do 
leitor, de virar as páginas.  É certo que essa observação, pode (e deve) ser 
expandida em múltiplos ângulos, com a necessária diversidade de 
abordagens. Há os aspectos históricos do uso da mão, na produção de 
ferramentas; algo que poderia se relacionar ao biológico, no que se refere à 
evolução da disposição dos dedos; ou ainda de uma possível abordagem 
filosófica, de observação do mecanismo mão e suas capacidades 
peculiarmente humanas de pegar, segurar e agarrar.  
 
Richard Sennett, na sua análise essencial The Craftsman (2008), 
atinge uma amplitude realmente esclarecedora do tema, ao elaborar muitos 
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destes aspectos com precioso rigor investigativo. Contudo, o centro desta 
reflexão gira em torno de uma condição precisa, ainda que essencialmente 
vasta: a capacidade dialógica de nossas mãos, ou seja, a nossa habilidade 
de interferir na matéria como uma ação de mesmo nível de importância que a 
nossa capacidade de senti-la, pelo tato com o mundo. Um uso, portanto, para 
muito além da digitação de textos, folhear papéis ou tocar em telas 
eletrônicas interativas. Por isso, esta é uma reivindicação especificamente 
direcionada para reconsiderarmos o uso das mãos no âmbito da educação, 
no desejo de reconectar a percepção integral de nosso corpo e de nossos 
feitos. Estes pensamentos, porém, não nascem de uma negação, realçando 
tudo aquilo que não temos feitos nas escolas, mas vêm de longas 
experiências que apontam caminhos possíveis. São reflexões emergidas da 
observação de muitas práticas na Oficina de Invenções, espaço construtivo 
escolar que busca estimular a criatividade, onde os alunos têm mostrado que 
a conexão entre a cabeça e as mãos tornou-se frágil, mas felizmente, nunca 
se rompeu em definitivo. Temos aqui uma grande chance de voltar a 
fortalecer esse elo.  
 
No que se refere à nossa capacidade de interferir na matéria, 
proponho pensarmos as mãos de duas maneiras: 1. fazendo 
objetos/construindo coisas; 2. desfazendo objetos/destruindo coisas. Antes, é 
preciso retomarmos a noção que todo o ambiente da cultura foi desenhado 
por alguém. Esta afirmação pode parecer óbvia demais, mas já sabemos 
que, na recusa das mãos, ela pode ser bem menos evidente. Nos termos de 
Flusser, os objetos “foram projetados, desenhados no caminho por pessoas 
que nos precederam. São projetos, designs de que necessito para progredir e 
que, ao mesmo tempo, obstruem meu progresso.” Ele prossegue com uma 
sugestão de caminho para romper o paradoxo: “Para sair desse dilema, eu 
mesmo desenvolvo os projetos, eu mesmo lanço objetos de uso no caminho 
de outras pessoas”.  
 
Logo, a própria noção de projeto, a compreensão do design bem como 
suas questões intrínsecas, seria algo verdadeiramente alcançável quando 
nós mesmos nos colocamos no lugar de projetista, ou seja, nos assumimos 
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designers.  Lançar-se designer, aquele que designa, implica em reconhecer 
primeiramente o desenho (desígnio, diseño, design) como elemento decisivo 
do transcurso de uma ideia. Desde as primeiras manifestações das imagens 
mentais, as ideias começam a ser elaboradas pelo ato do desenhar, o 
desenho-projeto que, necessariamente, articula mãos e mente em um só 
processo. A correspondência cérebro-mão é axiomática desde o início do 
pensamento do design, quando a imaginação dá os primeiros indícios no 
mundo material.  
 
A iconográfica litografia de M. C. Escher, Drawing Hands (1948), pode 
servir de espelhamento para representar precisamente o próprio movimento 
cíclico do desenho, entre o movimento das mãos e o pensamento, em uma 
interferência mutua contínua. Quando desenho, mesmo que projetando 
objetos de uso, as marcas do lápis sobre o papel são a expressão da minha 
mão, ou seja, a expressão de mim mesmo. Aí reside a precisão da litografia 
de Escher: desenhar é conferir a existência de nós mesmos. 
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Drawing Hands, M. C. Escher, litografia, 1948. 
 
 
Sobre a importância do esboço (sketch) na arquitetura, Sennett (2008) 
chama a atenção para o caráter investigativo do desenho, quando a ação 
repetida e persistente do projetista permite maior internalização da realidade 
espacial do projeto arquitetônico. Sennett compara esse processo ao de um 
tenista ou um músico quanto à prática repetitiva, no sentido de gerar um 
envolvimento tão aprofundado do trabalho que é capaz de amadurecer o 
pensamento do que se está fazendo. Renzo Piano confirma a suspeita de 
Sennett quando relata que o desenho é sistematicamente retomado entre as 
construções de modelos e as visitas ao local do futuro projeto arquitetônico.  
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“This is very typical of the craftsman’s 
approach. You think and you do at the same time. 
You draw and you make. Drawing... is revisited. You 
do it, you redo it, and you redo it again.”6 
 
 
A ação cíclica de revisão das ideias por meio do desenho resulta do 
próprio amálgama corpo-mente. As mãos dominam o instrumento para 
planificar imagens mentais que, por sua vez, fazem a leitura visual das 
próprias representações para processá-las com um conjunto enorme de 
outros pensamentos que serão devolvidos em um novo desenho. Essa busca 
de aperfeiçoamento da ideia é visível nos alunos da oficina que fazem 
múltiplos desenhos na mesma folha. Nesses projetos é possível percorrer o 
caminho criativo através da sucessão de pensamentos em forma de esboços. 
Como uma história em quadrinhos, pode ser lida a evolução de determinada 
criação que acontece simultaneamente na imaginação e na superfície do 
papel. O mesmo acontece quando o trabalho de determinado grupo de 
alunos enfrenta algum tipo de entrave. Nestes casos, é comum o retorno ao 
desenho para reimaginar soluções e representá-las para si e para o grupo. 
As imaginações mantêm intensa comunicação entre si através do gestual das 
mãos que libertam e planificam as ideias.  
 
Incentivar os alunos a construírem coisas também tem se mostrado 
uma importante via de reconexão do conhecimento, é uma grande 
oportunidade de aplicar alguns conceitos, desfazer outros, e permitir que eles 
criem as suas próprias noções existenciais do mundo. Neste aspecto, uma 
das coisas mais interessantes das possibilidades pedagógicas da Oficina de 
Invenções é que, no labor manual, as distinções entre arte, design e 
engenharia simplesmente inexistem. Percebendo que nessas práticas não há 
claramente um limite definidor, especialmente para crianças e adolescentes 
provocados a criarem objetos, me pergunto: Qual a necessidade de demarcá-
los?  Não será mais potencializador da criação se nos desfizermos, ao menos 																																																								6	SENNETT, R. The craftsman. London: Penguin Books, 2008. 	
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na educação, da necessidade de delimitar essas fronteiras? Ou seja, quão 
mais rica pode ser visão do mundo dos objetos quando é a movimentação 
das suas mãos que permite construir as suas próprias ordenações?  
 
Não estamos falando de uma simples inversão de lógica pedagógica, 
onde retira-se o excesso de teoria prévia, isto é, os inputs conceituais 
transmitidos pela linguagem verbal que seriam aplicados a alguma proposta 
de manualidade (uma experiência de laboratório pré-concebida, por 
exemplo), e substituem-se por de propostas práticas em que a mente 
também possa subordinar-se às mãos. Trata-se de desenhar propostas onde 
possam ser estabelecidas as relações com o merecido nível de 
complexidade, muitas delas incatalogáveis, pois contemplam o corpo humano 
de forma integral, em sua sofisticada maneira de atuar, onde não há 
subordinação, mas um elaborado jogo de desejo, movimento, satisfação e 
frustração. Como podemos desenhar tais propostas?  
 
Buscar desfazer-se de algumas amarras conceituais pode ser um 
princípio, o que realimenta o questionamento necessário sobre nossa 
estrutura disciplinar de ensino. Posso afirmar que o próprio termo 
“interdisciplinar” se esvazia de sentido nas práticas manuais promovidas pela 
oficina. Não há o inter porque se esvai a própria ideia de disciplinas. O que 
há é um imenso desejo dos alunos em construir coisas. Nesse caminho, 
requisitam a matemática quase sempre. Mas também solicitam a 
termodinâmica, eletrônica, ergonomia,  química, história e todo um conjunto 
de conhecimentos ligados ao projeto que estão desenvolvendo. Logo, muitos 
conceitos estão lá, alguns aprendidos pelas disciplinas e aplicados na oficina, 
mas uns tantos outros estão em plena construção, ao passo da edificação do 
objeto, estruturados pelo movimento das mãos, cada um à sua maneira. 
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Quantos conhecimentos, conceitos e teorias estão em movimento, 
quando, no curso de Esculturas Cinéticas, um grupo de alunos desenha, 
projeta e constrói uma proposta de formas geométricas concêntricas que 
giram hipnoticamente sobre o mesmo eixo?  E ainda, quantos desses 
pensamentos ou ideias novas aterrissam na mente daqueles que manipulam, 
interagem e se deixam encantar pelos efeitos gráficos dos quadrados 
giratórios criados pelos alunos do ensino médio?  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Rústico 21, trabalho de alunos do ensino médio no curso de Esculturas Cinéticas. 
 
Ou então, como listar os aprendizados, as particulares conexões de 
conhecimento e os ganhos de percepção de um aluno que constrói uma 
máquina sonora com dois bambus e cinco motores elétricos? 
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     Abatebambu, máquina sonora com bambu e motores inventada por Felipe Abatepietro. 
 
 
Todavia, como distinguir a ação de interferência na matéria da ideia de 
destruição do material? A diferença está na intenção, sendo portanto, uma 
distinção sutil. Serrar uma madeira é uma destruição controlada, uma 
maneira de vencer a resistência de suas fibras. O mesmo valerá para o caso 
de uma barra de alumínio, um cano de ferro ou um pedaço de plástico. É 
através dessa interferência destrutiva que posso fazer a leitura das 
características dos materiais. Compreendendo seu comportamento, sua 
resistência e traços característicos, consigo controlar cada vez mais essa 
interferência a ponto de torná-la construtiva, de acordo com o projeto 
designado. Temos usado o termo “criação” para referir-nos a ideias que se 
mostrem insólitas ou surpreendentes. Para o caso dos materiais, como a 
química moderna define, não há criação, mas uma reconfiguração dos 
elementos. É assim também para os materiais sintéticos, polímeros e ligas de 
metais, quando a técnica é capaz de configurar os elementos a ponto de 
torna-los extremamente difíceis de se decompor, quase perenes. É natureza 
sintetizada que, reconfigurada pelo homem, vira-se contra ela mesma. 
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Também é reconfiguração da natureza, geometrizar madeiras e torná-las 
escultura cinética.  
 
Destruir e construir fazem parte então de um mesmo impulso humano 
de transformação material, de reconfiguração e modelagem do espaço 
natural. Como podemos repensar a configuração da natureza, destruindo e 
construindo, seja no nível molecular, seja na remoção de montanhas, para 
que não joguemos a cultura e a natureza em lugares opostos? Dito de outra 
forma, como reconfiguramos o ambiente do conforto humano sem rivalizar 
com o ambiente compartilhado por todos os seres vivos? Para nos 
apropriarmos desta questão que tem se tornado cada vez mais central na 
nossa espécie, é preciso internalizarmos profundamente, no plano consciente 
e inconsciente, essa noção da capacidade humana de construção e 
destruição. Para essa apropriação devo reafirmar Flusser, pois, ironicamente, 
devemos construir coisas. E é aqui onde está ancorada a defesa deste texto: 
na convicção de que um caminho para a percepção de nosso poder 
construtivo e destrutivo está no uso das mãos, mas um uso em plena 
sincronia com o processo reflexivo, em que pensar é sentir e fazer é pensar.   
 
Não é incomum que alguns alunos manifestem uma verdadeira 
necessidade de destruir coisas no espaço da oficina. As razões são muitas e 
quase sempre ligadas a um acúmulo de energia própria da idade, como se 
seus corpos precisassem gritar o excesso de contenção. Considerando o ato 
destrutivo ligado ao construtivo, é coerente que uma Oficina de Invenções, 
mesmo promovendo a construção de coisas, possa incorporar esta demanda. 
Em que outro espaço estes alunos poderiam esvaziar essa ânsia? Os 
materiais e as ferramentas acessíveis funcionam quase como um provocador 
convite para alunos com esse tipo de ímpeto interior. Ora, se é a experiência 
material que a oficina oferece, este espaço também pode ajudar criar as 
condições de segurança ideais para estes casos eventuais. São infinitas as 
possibilidades, todas fascinantes: desde dar-lhe algum equipamento 
sucateado para ser desmontado, oferecer-lhe algum material de entalhe junto 
com um formão e martelo, serrar alguns materiais duros, ou simplesmente 
permitir que ele escolha determinado material e determinada ferramenta e 
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orientá-lo que sua destruição seja segura. Na mesma chance de libertar a 
energia contingenciada, o aluno vivencia, de forma autêntica, a dureza real 
dos materiais, logo, é conhecimento e é também construção. Este foi, aliás, 
exatamente o caso das pequenas morsas desmontadas que encontrei no 
ateliê de arte há seis anos.. Se os alunos tivessem disponíveis pequenos 
pedaços de madeira, poderiam realizar todos os testes de resistência nos 
mordentes da morsa, com o único risco de tornar-se uma atividade prazerosa 
e extremamente rica.  Na falta de materiais autorizados, os alunos colocaram 
os próprios dedos, o que, devo dizer, dificilmente os machucaria. Ainda é 
preciso lembrar que sentir, manipular e criar, também é aprender a 
reconhecer e avaliar riscos. Se machucar ou sujar as mãos é parte tão 
elementar do mundo material quanto saber limpar ou aprender a se proteger. 
Analisando as consequências do excesso de artificialização dos ambientes, 
Ana Angélica Albano escreveu sobre a inócua tentativa de negar a sujeira e 
anular o machucado:  
A fúria asséptica não apenas eliminou os lobos 
e os monstros das histórias, mas também 
qualquer contato com sujeira e possibilidades 
de ferimento.7 
Sennet elabora, em boa parte de sua análise sobre a importância da 
manualidade e do espírito do artesão, uma fundamental noção de 
engajamento que o trabalho manual e a percepção da realidade 
proporcionam. Essa mesma noção é relatada pelos alunos da Oficina de 
Invenções quando foram perguntados sobre suas próprias definições de 
“mão na massa”: “Mão na massa é quando você trabalha naquilo que você 
deseja, posso construir o que eu quero”, disse um deles. Para todos é 
sinônimo de trabalho, mas também significa “vontade, esforço, movimento, 
não ficar sentado, teorizar e fazer, superar dificuldades, expressão, e ter 
ideias”. Vilém Flusser nos oferece uma leitura ainda mais consequente desta 																																																								7	ALBANO, A. A. De quintais e outros que tais. In: Martins, Mirian Celeste. (Org.). Arte: 
pedagogia: infâncias: mediação cultural. 1ªed. São Paulo: Terracota Editora, 2015, v. 1, p. 
76-86. 
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mesma noção: a ideia de responsabilidade. É precisamente esse 
engajamento “mão na massa” que oferece condições para uma aprofundada 
percepção da realidade e tem um papel crucial na formação e expansão de 
um senso responsabilidade, em todos os níveis, mas essencialmente 
ambiental.  
 
Valorizar o uso criativo e sensível das mãos na vida escolar constitui 
reconhecer e contemplar a importância de se manter ativa uma discussão 
sobre o complexo papel da materialidade na cultura. Significa incentivar que 
as escolhas das gerações futuras sejam derivadas de reflexões conscientes. 
Em suma, é considerar o tato, reconhecer a mão sensível, que pega, que lê, 
pensa, aprende e transforma continuamente, que é em si a própria 
representação de criação, é o corpo e a imagem do espírito da invenção.  Tal 
como a eloquente La Mano Creadora, dos cubanos Los Carpinteros, 
finamente executada por mãos artesãs, em forma de uma estante de 
preciosidades.   
 
Meu ímpeto de tocar a casca de uma árvore para conhecer sua textura 
ou a penugem de um pêssego é o mesmo de querer sentir o acabamento, a 
temperatura e as curvas das formas modeladas por Henry Moore. Quando 
deslizo minhas mãos buscando mínimas irregularidades na superfície da 
madeira que lixei obstinadamente, é pelo tato que consigo determinar a 
continuidade das coisas. É o tato que me diz qual será o próximo passo. Pois 
entre o construir e o destruir há sempre o vagueio da mão, que passeia, toca 
e é tocada de volta. Esse vaguear, da mão que contempla, alisa e analisa, 
que quebra as arestas do tempo, precisa ser sempre ser lembrado, 
considerado e praticado.  
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La Mano Creadora, Los Carpinteros, 2000. 
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Articular a mão é articular a liberdade. Vilém Flusser faz essa 
afirmação ao observar o movimento de seus dedos sobre as teclas da 
máquina de escrever. A liberdade referida por Flusser está justamente no 
fortalecimento de uma ligação lúcida de nossos dedos com os objetos e com 
as máquinas, este elo fundamental com nossos mediadores permanentes. 
Mas penso também que podemos arrancar as luvas mais vezes e contatar a 
pele na pele das coisas. É a mão sensível que conhece o incômodo da farpa, 
que emociona e que faz poesia. Ela que contata o outro, massageia, acaricia 
e excita. É a mão que modela os jardins, que semeia e que poda. Mas 
acontece que todos esses pensamentos só me são acessíveis porque foram 
libertados pelo movimento de minhas próprias mãos. Fosse eu apenas 
operador de botões não poderia pensar sobre minhas mãos. Este texto deve, 
portanto, sofrer o mesmo destino da matéria informada, ser sempre destruído 
e reconstruído, deverá ser sempre reconfigurado pelo movimento libertário de 
outras mãos. 
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I cannot explain beyond that 
But I know that there is more than just a simple 
collapsing and an arrival of material. 
I struggle to say these things and  
I know I can just about get them out  
but there is a world beyond what words can define for me 
words are do their job  
but what I am doing here says a lot more. 
 
Andy Goldworthy8 
 
 
 
 
 
 
 																																																								8	RIVERS and tides. Direção: Thomas Riedelsheimer: Roxie Releasing, 2001. 	
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2.2 Do Martelo ao Laser: 
Ferramentas seguem Ideias 
 
No ano de 2014, em Barcelona, aconteceu o décimo encontro da rede 
mundial de Fab Labs, o FAB10. No belíssimo edifício do Museu de Design de 
Barcelona, durante os sete dias de evento,  instalou-se o que, naquele 
momento, foi chamado, de “maior Fab Lab do mundo”. Os Fab Labs são 
modelos de laboratórios de fabricação digital criados pelo MIT 
(Massachusetts Institute of Technology) no começo dos anos 2000, que 
incluem um conjunto específico de ferramentas computadorizadas e visam 
promover o acesso a estes equipamentos, além de fortalecer redes e meios 
de compartilhamento de informações, como os encontros anuais, por 
exemplo.  
 
Neste provisório “maior Fab Lab do mundo”, havia 64 impressoras 3D 
e 19 cortadoras a laser. Quase todas as impressoras 3D eram de pequeno 
volume, a maioria estava ociosa ou imprimindo alguma coisa que 
demonstrasse sua tecnologia. Como esses encontros reúnem algumas 
mentes genialmente inquietas, havia um alemão que subverteu a máquina e 
modificou o eixo Z de sua impressora 3D, ampliando em quase cinco vezes a 
possibilidade de altura do objeto a ser impresso. Para demonstrar seu feito, 
tinha em mãos um enorme parafuso de plástico transparente, perfeitamente 
rosqueado na porca impressa da mesma escala, algo tecnicamente 
impressionante. Um outro, também alemão, trocou a extrusora de sua 
impressora 3D por uma seringa que injetava calda de chocolate. O visitante 
então desenhava na tela de um Ipad e, em seguida, a máquina reproduzia o 
desenho com a calda de chocolate sobre um biscoito de maizena.  
 
Muitos Fab Labers são fascinados com a ideia de máquinas que fazem 
máquinas, ou seja, com possibilidade das máquinas se replicarem. Uma 
impressora muito comum no evento era a RepRap, cujo código aberto 
permite que suas próprias junções sejam impressas por outra impressora 3D. 
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Por isso, algumas destas estavam ocupadas imprimindo novas peças de si 
mesmo. 
 
As cortadoras laser, de outro lado, são mais ágeis e têm aplicações 
diversas, por isso, eram mais solicitadas que as impressoras 3D.  Enquanto 
um participante decidiu cortar e gravar seus cartões de visita em uma das 
cortadoras, em outra ainda maior, chaveiros em acrílico com o logotipo do 
evento eram produzidos aos montes. Em uma atividade para crianças, as 
peças de uma aranha pré-desenhada eram cortadas com tal velocidade e 
precisão pelo laser que atraía o olhar das crianças como um imã. No final, 
com as peças já prontas, a atividade prática consistia um montar sua própria 
aranha. Quando perguntei a uma dessas entusiasmadas crianças, com seu 
“presente” em mãos, o que havia aprendido ali, a resposta foi: “que las 
máquinas valen mucho!”. 
 
 As ferramentas digitais que se tornaram mais acessíveis nos últimos 
15 anos são realmente muito atraentes. Sua precisão e a agilidade 
ultrapassam de longe a capacidade de nossas mãos. Contudo, o fascínio de 
boas vindas destes recursos parece ter sobreposto algumas questões que 
pareceriam básicas. Por exemplo, para que, por que e quando usar 
determinada ferramenta? Não pretendo colocar em questão, devo reafirmar, 
todas as vantagens técnicas que as máquinas digitais podem trazer. 
Entretanto, a discussão pretendida não é de ordem meramente técnica, mas 
é uma reflexão que nasce de uma perspectiva educacional, de um ângulo 
específico: a invenção e o estímulo criativo na educação. Se olharmos por 
essa ótica, talvez possamos estranhar a inversão de fatores que muitas 
vezes nos submetemos. Um motivo de peso para que as perguntas mais 
básicas se tornassem rarefeitas é exatamente o fato de termos centralizado 
toda nossa atenção na máquina, representada agora pelos brilhantes 
aparelhos de alta tecnologia.  
 
Essa centralização tem sido inevitável considerando o impacto 
imensurável da era digital na nossa cultura. Tem sido assim também nas 
escolas, com a incorporação quase mandatória de computadores, tablets, e 
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mais recentemente, de plataformas educacionais que prometem ampliar as 
linhas de comunicação (e de controle) entre nós. Como podemos então 
assumir conscientemente as novas ferramentas se estamos todos ainda um 
tanto deslumbrados com nossos smartphones? Ou ainda, como enfrentar o 
choque que assistimos agora entre o ainda vigente modelo escolar do século 
XIX e os nativos digitais?  Certamente, esta conversa é maior, mas difícil e 
mais complexa do que este texto quer ou poderia abarcar. É igualmente 
certo, no entanto, que devemos encarar o tema de modo mais sóbrio 
possível. Devemos debater criticamente, isto é, tão livres de saudosismos 
conservadores quanto da vil euforia tecnológica. Assim, para falarmos de 
invenção, para conseguirmos apreciar a beleza do processo criativo, 
especialmente na educação, deveremos deslocar o centro do debate, 
tirarmos o foco da máquina e nos voltarmos ao humano, na sua capacidade 
criativa.  
  
Por mais caótico e não linear que possa ser um processo criativo, de 
um artista por exemplo, ainda assim haverá um antes e um depois. Em 
educação,  pensar o antes e o depois é o que determina a preparação de 
uma sequência didática. Mesmo sabendo que ela sofrerá alterações de rota, 
pensar nessa ordem dos fatores é primordial em qualquer proposta 
pedagógica. Em outras palavras, antes de decidir o “como fazer”, preciso 
saber “o que fazer”. Do ponto de vista do educador, equivale ao “onde 
gostaria chegar” ou “o que eu gostaria que os alunos saibam”. Porém, no 
caso de processos criativos, esse “lugar a se chegar” ou “o que saberemos 
no final” é menos definido, é impreciso e imprevisível. Nestes planejamentos, 
há, no entanto, uma intenção, um desenho geral onde se lançam propostas 
de caminhos.  
 
Quanto mais amplas estas propostas, maiores serão as margens 
criativas dos alunos e mais surpreendentes podem ser os resultados. Nesta 
concepção, a possível insegurança diante do imprevisível é suplantada pelo 
desejo investigativo, ou seja, no lugar de um medo paralisador, permito-me 
mobilizar pela a mesma curiosidade do desconhecido que move o aluno. E é 
justamente nesta abertura para a surpresa que reside a riqueza de um 
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processo que pressupõe olhar o aluno não como reprodutor, mas alguém que 
tem uma história, que tem um olhar particular do mundo, alguém com 
vontades, e que, portanto, é capaz de fazer escolhas próprias. Assim, 
desenhar propostas de estímulo à criatividade significa oferecer caminhos 
que sejam provocativos a ponto de despertar, tanto no aluno quanto no 
professor, as faíscas de um processo de criação. 
 
São infinitas as possibilidades de estímulos criativos. A margem 
criativa de uma proposta pode ser maior ou menor de acordo com os focos 
de interesse, mas, em todo caso, devem incentivar a geração de ideias. Em 
um curso de Soluções de Problemas Reais, por exemplo, peço que o alunos 
observem o entorno, as cidades, seu ambiente escolar e levantem problemas 
que podem ter alguma proposta de solução técnica.  Esta premissa conduz o 
olhar dos alunos para temas pragmáticos e relativos ao conhecimento 
técnico, tem, portanto, seus contornos e critérios condicionantes. Mas as 
ideias que possam surgir como proposta de solução para determinada 
questão deve partir dos alunos. Estas ideias vão passar pelo desenho, vão se 
aperfeiçoar, ganhar contornos, e se tornarão projeto.  Para a construção do 
protótipo, o repertório do professor e do assistente de oficina pode contribuir 
em sugestões que viabilizem sua criação. É enfim, o projeto do aluno, a 
representação das ideias levantadas, com suas múltiplas variáveis, que vai 
solicitar os materiais e as ferramentas necessárias, não o contrário. Logo, 
quanto mais diversas as ferramentas e os materiais disponíveis, melhor! 
 
Quando vejo um martelo, ou um alicate, não penso “o que eu poderia 
fazer para ter que usar isso?”. Por que isso deveria acontecer com as novas 
ferramentas? Neste sentido, quero retomar as impressoras 3D, pois me 
parecem as mais emblemáticas deste problema de inversão de fatores. O 
que me faz querer usar uma impressora 3D? Para que esta ferramenta me 
serve? Quando e por que eu devo usá-la? Estas perguntas não podem sair 
do horizonte. Qual o sentido de materializar em plástico modelos prontos de 
pinguins, polvos, variantes de capinhas de Iphones ou mesmo pequenos 
bonecos feitos pelos alunos? Modelar em softwares 3D não deve excluir o 
contato com massinha, com a argila, o origami, o entalhar, o desenhar com 
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arame, o papel machê, nem a construção com sucatas. Pelo contrário, são 
todas técnicas complementares que potencializam a criação. Em um curso de 
escultura, a impressão tridimensional pode ser um recurso precioso. Mas 
também podem ser apenas uma etapa para a produção de peças complexas 
que serão depois moldadas em gesso ou em EVA. Se o mecanismo que o 
aluno pretende fazer demanda a precisão de uma hélice  ou engrenagens, a 
impressão tridimensional parece ser uma ótima saída. De todo modo, o 
desejo, a ideia e o projeto devem ser os propulsores. 
 
Os sofisticados meios de prototipagem rápida nasceram para atender 
especialmente engenheiros e designers onde a materialização é integrada 
nos processos criativos. Onde, além de permitir testes funcionais e 
aperfeiçoamentos,  minimiza custos de uma eventual fundição ou produção 
serializada. Isto quer dizer que um protótipo deriva de um elaborado 
pensamento anterior, o pensamento do design. Um entusiasmo geral tem 
levado algumas pessoas a comprarem impressoras 3D para suas casas na 
expectativa de materializarem talheres, chaveiros e qualquer outra tralha que 
a lógica consumista possa expelir mágica e assustadoramente em suas salas 
de estar. Teremos ainda mais problemas se um futuro se confirmar assim. As 
escolas, no entanto, não precisam submeter-se à simples produção de 
reprodução. Um corpo docente contestador e interessado em criação 
coletiva, certamente encontrará um oceano de entusiasmo por parte de 
alunos a quem podemos confiar a capacidade de invenção, a interação com 
múltiplas ferramentas e com pessoas e ideias diversas. 
 
O crescente interesse das escolas em propostas “mão na massa” deve 
incluir, na mesma agenda, o potencial criativo do aluno e do professor na 
materialização. Infelizmente, o simples interesse por práticas construtivas nas 
escolas não elimina por si o risco de uma educação conteudista ou, em 
termos freirianos, de uma educação bancária. Na verdade, a simples 
aquisição de equipamentos caros e delicados, sem a devida reflexão crítica 
sobre as próprias práticas, pode colocar toda a escola na mesma esteira da 
produção serial. Neste sentido, o  celebrado movimento Maker precisa se 
perguntar o porquê desse auto-título. Seja por conveniência de uma revista 
		
91 
comercial, seja pelos altos financiamentos do Departamento de Defesa dos 
Estados Unidos, talvez o movimento Maker também precise desconfiar-se. 
Porque “fazedores” não é exatamente uma novidade, sempre existiram. 
Convém deslocar-se um pouco do how to make, e dar também evidência ao 
what to make, why to make it e for whom to make it. É, de fato, uma escolha 
que as escolas precisarão fazer: se uma impressora 3D é só uma maneira de 
materializar arquivos digitais, ou se é de fato um potencial instrumento de 
criação.   
 
Procurar incorporar o pensamento do design no âmbito escolar tem 
sido até agora, um princípio importante. Mas deve-se fazê-lo na mesma 
perspectiva do ensino da arte, de promover um olhar sensível e 
sensibilizador, ao mesmo tempo curioso e crítico, no sentido de resgatar no 
indivíduo o espírito da invenção. Já há um amplo espectro de experiências 
verdadeiramente incríveis, pedagógicas ou não, com o uso das impressoras 
3D. Estas máquinas têm materializados ideias que antes eram simplesmente 
impossíveis de serem feitas. Em pouco tempo estaremos “imprimindo” 
(expressão que merece ser repensada) usando células vivas, capazes de 
reproduzir órgãos. As cortadoras a laser e fresadoras CNC abriram um 
mundo de possibilidades de formas e encaixes que mudam a nossa forma de 
pensar os projetos. A alta tecnologia, no entanto, não deve suprimir o painel 
de ferramentas. Quero dizer com isso que não é preciso buscar esterilizar o 
ambiente, menos ainda limitar o uso das mãos aos botões.  
 
Em 2013, em uma interessante experiência no Beam Camp, um 
inspirador  Summer Camp em New Hampshire, EUA, voltado para arte e 
construções, o artista Nathaniel Lieb ensinava crianças a fazerem bancos 
desde a origem, escolhendo e derrubando a árvore usando apenas 
ferramentas manuais. Em conversa sobre este mesmo tema, ele, que 
também é professor de esculturas digitais, afirmava que é muito importante 
saber como usar as ferramentas digitais, mas é igualmente importante saber 
como não usá-las. Duas atividades ilustram essa ideia: a professora de Artes, 
Lesa Wang, numa atividade no Fab Lab da escola de Marymount, em Nova 
Iorque, provocou os alunos a pensarem as mãos usando as suas próprias. 
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Com materiais diversos, os alunos foram estimulados a criarem mãos que 
buscassem emular o movimento dos dedos.  Os grupos fizeram muitas mãos 
diferentes, com soluções e materiais diversos, de papéis dobrados, papelão, 
a tubos plásticos e pedaços de madeira. Observaram e compreenderam o 
funcionamento e a mecânica dos tendões de nossas mãos.   
 
Em uma outra proposta, Lesa, em parceria com o professor Jaymes 
Dec, incentivou os alunos a refletirem sobre o design das escovas de dente e 
tudo que ela envolve (higiene, ergonomia, descarte, etc). Com estas 
questões em mente, eles imaginaram, desenharam e projetaram suas 
próprias escovas. Algumas, decidiram modelá-las em programas 3D e, para 
testarem sua usabilidade, imprimiram suas respectivas criações. As 
experiências físicas complementam as virtuais que, por sua vez, interferem 
nas impressões físicas. Como criar caminhos onde nossa capacidade de 
desenhar, de designar inventos com lápis e papel convivam com as linhas de 
programação que desenham os softwares? Podemos insistir em linhas de 
pensamento que promovam a criação ampla que impulsionem uma 
coexistência libertária das tecnologias, onde aprender a linguagem de 
programação nos serve exatamente para lembrar-nos como podemos sair do 
programa.   
 
 “Que las máquinas valen mucho”, como a criança espanhola 
aprendeu na atividade promovidas pelo encontro de FabLabs, saberemos, 
inexoravelmente, com ou sem escola. As máquinas por si só, não têm ideias, 
precisam de nós para que nos devolvam ideias materializadas, que podem 
ser abstraídas em novas ideias. Portanto, para promover a mudança, 
precisamos usar (ou considerar usar) todo tipo de ferramentas, da 
matemática à história, arte, engenharia, softwares e hardwares, da alta à 
baixa tecnologia, do martelo ao laser.  
 
A escola que escolho, então, é um lugar da transformação 
permanente, lugar provocador de pensamento, questionamentos, de 
contestação e de imaginação, que seja capaz de interferir no entorno que 
habita, permitindo que nos vejamos uns aos outros e compartilhemos o 
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mesmo lugar. Este pode ser um objetivo maior a ser perseguido pela 
educação: procurarmos causas em comum, não mais para determinarmos 
linhas de chegada ou fins previsíveis, mas reconhecendo o valor da 
diversidade no processo de invenção, pois diferentemente dos arquivos 
digitais, nós, humanos, não somos replicáveis. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
		
94 
2.3 Oficina com Rodas 
 
 Uma proposta pedagógica que pretende ser inventiva, provocar a 
criatividade e construir objetos, certamente deve pensar sobre o espaço 
físico. Uma pedagogia cujo interesse maior é ampliação da percepção 
ambiental e do pensamento ecológico, precisa atuar cotidianamente no 
espaço físico. Considerar a importância desse espaço como um meio 
determinante para as relações, as trocas e a potencialização das criações, é 
o que nos aproxima da ideia de “oficina”. A oficina é um lugar de trabalho, 
mas é também o lugar da experimentação; é um laboratório, e neste caso, 
um laboratório de experiências criativas e materiais. A Oficina de Invenções é 
a sala de aula de uma pedagogia que se proponha inventiva.  Se esta 
proposta pedagógica fosse aplicada em maior escala, por exemplo, todas as 
salas de aula seriam oficinas. Isso representa, no entanto, um novo desafio: 
como posso dedicar algumas linhas ao espaço físico da oficina sem que elas 
se tornem um manual de “deve ser”, “deve ter” e “deve não ter”?  
 
É preciso assumir uma contradição deste tema: uma oficina que tenha 
a palavra “invenções” em seu título está sempre por se inventada, mas para 
que possa existir, o desenho de uma oficina de invenções observa, contudo, 
alguns princípios basais. A Oficina de Invenções não tem forma definida 
simplesmente porque as pessoas, os grupos e as comunidades não 
obedecem (menos mal), nenhum padrão. São as pessoas do lugar onde a 
oficina se insere que vão definir sua forma, tamanho e modos de 
organização. É um tipo de oficina que se constrói, literalmente, de dentro pra 
fora. Dentro da oficina, alunos-inventores, professores-inventores e 
assistentes-inventores, designarão e criarão as soluções que o espaço 
demanda, a partir de suas próprias observações, vontades e necessidades. 
O não padrão de uma Oficina de Invenções é especialmente importante de 
ser destacado quando transita por campos que têm alta tendência à 
formalização prescritiva. Por outro lado, um conjunto de princípios pode ser 
mais ou menos dogmático de acordo com o modo que é posto e o modo que 
é lido.  
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Neste caso, estas linhas podem ser lidas apenas como um conjunto de 
recomendações. São ideias gerais de um desenho de oficina inserido no 
campo da educação, cuja proposta pedagógica tem uma intenção clara: 
potencializar o espírito da invenção. O pensamento do espaço vai além de 
pensar paredes mais ou menos condicionadoras, mas passa por criar 
ambientes que declaram as mesmas ideias de liberdade e responsabilidade 
desta proposta pedagógica. 
 
Neste sentido, a oficina pode ser uma conhecida marcenaria. Mas 
pode ser também madeiraria, plasticaria, aluminaria, sucataria, serralheria ou 
martelaria. É uma oficina multifacetada. Quanto mais multi-possibilidades, 
mais potencial inventivo terá. Na dinâmica de uma Oficina de Invenções, isso 
significa fixar-se menos no material e mais no ímpeto criativo das pessoas. É 
bom lembrar que são as próprias ideias que convocam os tipos de materiais 
e as diferentes ferramentas.  A Oficina de Invenções é multifacetada porque 
quer provocar ideias diversas, por parte de pessoas diversas. Quanto mais 
multi-ferramentas e mais multi-materiais, melhor para as descobertas, para 
as experiências e melhor para as pessoas.   
 
A Oficina de Invenções é uma oficina aberta. Não só as portas estão 
abertas, mas a atitude disponível das pessoas que frequentam a Oficina de 
Invenções é a mesma que está impressa nas paredes, no teto, no chão e nas 
mesas.  A disponibilidade das ferramentas e materiais convida a criar, 
convida ao engajamento, e juntamente, chama à responsabilidade. Com as 
ferramentas, trabalhos e materiais à mão, visíveis e acessíveis a todos, 
declara-se um espaço de confiança, ou seja, onde a responsabilidade pelo 
ambiente também é coletiva.  
 
Eu poderia aqui recomendar formas de ocupar as paredes, formas de 
acomodar os materiais, sobre o uso das sucatas, sobre como conservar 
trabalhos e assuntos relativos à manutenção, limpeza e segurança.  De novo, 
seriam visões de uma única Oficina de Invenções, quando não deve ser 
única, mas múltiplas, diversas.  Recomendo, de todo modo, que se cuide da 
estética. O pensamento estético do ambiente contamina o trabalho que será 
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feito na oficina. Então, que seja um lugar agradável, prazeroso. Isso também 
está ligado também ao desejo criativo, ao engajamento e à responsabilidade. 
O pensamento estético do ambiente da oficina incorpora-se ao pensamento 
estético das pessoas que trabalham ali, e é capaz de tornar o próprio trabalho 
mais estimulante. De fato, qualquer princípio ou recomendação que possa 
ser dado aqui visa manter esta sala de aula-oficina um lugar estimulante, 
ativo e provocativo em si. E isso pouco tem a ver com necessidade de se 
manter certos tipos de organização. Uma aparente bagunça, pode ser, para  
este tipo de oficina, um ambiente extremamente empolgante. A contínua 
desarrumação e arrumação, um tipo de bagunça organizada, é sinal de um 
espaço vivo, ocupado por pessoas e criações vivas. 
 
Por último, e talvez a única recomendação técnica realmente relevante, é 
que a oficina tenha rodas. Rodas para os projetos dos alunos, rodas mentais 
em constantes revoluções, e rodas nos móveis, para que se mantenham 
assim, sempre móveis. Rodas, enfim, sob a própria oficina, para que alcance 
outros ambientes, e seja inestática, inquieta e permaneça reconfigurável, de 
acordo com os desígnios de quem está usando e criando. Se é pra conservar 
algo, que seja a capacidade de mudança. Se mantemos uma oficina movida 
pelo impulso criativo, preservamos também a característica essencial de ser 
uma oficina em contínua mutação.  
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3.1 Holograma e Aluz 
O Valor Mágico da Tecnologia 
 
 O alto contraste, o preto e branco e as linhas me interessam. Me 
fascina observar os grafismos fotográficos de Cristiano Mascaro, Marcel Giró, 
Thomas Farkas e tantos outros. Formas de estruturas, o ambiente urbano e o 
movimento atraem minha vista. As obras de Cruz-Diez e Jesus Soto me 
ensinam muito sobre movimento.  Há algum tempo, tenho ficado curioso com 
reflexos casuais de linhas paralelas sobre superfícies irregulares. Isso causa 
um movimento hipnótico, de linhas que se curvam e deixam de ser paralelas 
em uma deformação lógica realmente curiosa. Uma disciplina chamada Arte 
e Natureza, na ECA/USP, foi um incentivo para finalizar um trabalho que 
buscava emular esses reflexos que tenho visto no cotidiano. A intenção era 
compartilhar estas cenas tentando reproduzir o efeito em um experimento 
escultórico.  
 
O princípio do trabalho era básico. Comecei buscando formas e 
objetos que distorcessem os reflexos. Encontrei no capacete de ciclismo o 
design orgânico que buscava. Com curvas, saliências e vazados, era a 
estrutura perfeita. Em uma placa de poliestireno 70 x 40 cm,  moldei o objeto.  
Depois de moldado, apliquei resina sobre o plástico preto para deixá-lo  com 
o brilho mais intenso possível.  Cerca de trinta centímetros acima do plástico 
moldado, havia uma estrutura de MDF que segurava um monitor LCD virado 
para baixo. Este monitor reproduzia uma animação simples, de fundo branco, 
composta por linhas pretas, que variavam a espessura cujo paralelismo se 
perdia e se reorganizava.  O dispositivo era relativamente simples, mas, em 
uma sala escura, o efeito foi totalmente surpreendente. 
 
A animação só era visível através do reflexo no plástico preto 
brilhante. Não se via a tela do monitor. Apontado para baixo, o monitor ficou 
encoberto, numa altura que imperceptível para o público. A forma orgânica 
moldada no plástico, por sua vez, só se notava quando refletia as linhas. 
Tudo o que se via era uma forma estranha que deformava linhas pretas e 
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brancas de acordo com seu reflexo irregular. Um efeito belo e hipnótico.  A 
reação dos colegas que foram ver o trabalho foi espantosa. Era como se 
alguma mágica tivesse acontecendo naquele trabalho. Algo indecifrável, que 
ainda não tinha sido visto. O que víamos era um mero reflexo. Mas era uma 
experiência não usual, um truque incomum. Antes de acendermos a luz da 
sala e revelar a escultura, alguns colegas simplesmente não conseguiam 
compreender o que estavam vendo, acreditavam que realmente estavam 
diante de um holograma.  
 
Esse acontecimento, de 2013, me ajudou a refletir sobre esse poder 
da técnica em nos enganar e de nos encantar. Os tablets e Ipads são ótimos 
exemplos disso. Estes dispositivos, tão populares agora, eram coisa de ficção 
científica há apenas 7 anos atrás. Essa interação direta com a imagem traz 
uma nova forma de se relacionar que faz qualquer notebook parecer 
ultrapassado. Ainda me impressiona ver tamanha correspondência do 
movimento dos meus dedos com o movimento da imagem eletrônica. 
Interagir diretamente com as cenas da tela torna a experiência mágica. 
Quantos de nós conseguimos desvendar essa mágica? Isto é, como funciona 
uma tela sensível ao toque? Como se formam os pontos e as cores da tela? 
E, de fato, quantos de nós queremos saber como essas coisas funcionam? 
Em outros termos, quantos de nós aceitamos ser enganados e quantos 
somos coniventes com o auto engano? 
 
Novamente cairemos na questão da técnica e da arte. O artista, que 
no princípio platônico é representante de toda materialização (o design, a 
marcenaria ou a mecânica), seria um astuto enganador. Vilém Flusser afirma: 
 
 
A objeção fundamental de Platão contra a arte e a 
técnica reside no fato de que elas traem e desfiguram 
as formas (ideias) intuídas teoricamente quando 
encarnam a matéria. Para ele, artistas e técnicos são 
impostores e traidores das ideias, pois seduzem 
maliciosamente os homens a contemplar ideias 
deformadas. 
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Esta é uma questão que, embora antiga, tem hoje outros contornos. 
Flusser parte da nossa capacidade de enganar a natureza (a gravidade 
enganada pela alavanca e o peso dos corpos disfarçados pela mecânica), 
para chegar à nossa condição ambígua de artificialidade, quando enganamos 
a nós mesmos. Gostaria de levar adiante o tema do artifício e do engano, na 
mesma relação de ambiguidade entre técnica e mágica, mas que tenhamos 
de fundo o tema da sedução e do fascínio. 
 
 A imagem é o exemplo mais imediato desta relação. Para Flusser, 
toda imagem é mágica, isto é, tem um poder mágico que é inerente à sua 
estruturação plana. Essa magia pode ser mais perceptível se pensarmos na 
arte rupestre e na conjectura de que os nossos antepassados distinguiam 
menos os fenômenos naturais das representações pictóricas, pois todos 
derivam de poderes espirituais, portanto, de forças mágicas. Mas o que 
Flusser chama de “imagem técnica”, ou seja, aquela gerada por aparelhos, 
também tem criado um efeito mágico de grande poder na cultura: 
 
Contudo, podemos afirmar algumas coisas a seu 
respeito, sobretudo o seguinte: as imagens técnicas, 
longe de serem janelas, são imagens, superfícies que 
transcodificam processos em cenas. Como toda 
imagem, é também mágica e seu observador tende a 
projetar essa magia sobre o mundo. O fascínio 
mágico que emana das imagens técnicas é palpável a 
todo instante em nosso entorno. Vivemos, cada vez 
mais obviamente, em função de tal magia 
imaginística: vivenciamos, conhecemos, valorizamos 
e agimos cada vez mais em função de tais imagens. 
Urge analisar que tipo de magia é essa.  
  
 É preciso reconhecermos que o impacto magiciante da fotografia na 
época do seu surgimento não só permanece hoje, como encontra raízes 
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ainda mais alastradas no nosso desejo de fascinação. A imagem em 
movimento, por exemplo, têm tal capacidade de mágica de sedução sobre 
nossa percepção que que nos impede dimensionar seu verdadeiro alcance. 
Isso é visível quando meus alunos fazem Zootroscópios e observam seu 
resultado. Esse brinquedo rudimentar de animação tem um efeito tão 
fascinante quanto mágico.  Seria como se acendêssemos um isqueiro para 
uma tribo isolada da Amazônia? Neste jogo de sedução técnica, o cinema e o 
vídeo-game caminham para uma delirante convergência. Quando lembramos 
dos fabulosos avanços recentes das técnicas de representação 
tridimensional, as modelagens computacionais e os óculos de realidade 
virtual, podemos começar a ter pensamentos mais preocupantes. Se estamos 
quase submersos em imagens, como podemos então deixar de viver em 
função delas para passarmos a  decifrar seus significados? 
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Alunas do 9º ano colam as últimas imagens da animação no interior do zootroscópio. 
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 Esta mesma lógica das imagens atingiu também o mundo os objetos. 
Nestes termos, imagens e objetos se tornaram quase indistinguíveis. As 
fontes de inspiração dos designers são imagens e, quanto melhor for o 
design do objeto, mais rápido ele se tornará imagem. Estamos dependentes 
das imagens, tanto quando dos objetos, para mediarem nosso contato com o 
mundo.  Esta noção é importante porque estamos solicitando cada vez mais 
interfaces, na forma de imagens-objetos, para acessarmos nossa própria 
cultura. O processo de desmaterialização dificulta ainda mais essa 
percepção.   
 
A desmaterialização das coisas também tem seus limites. O virtual 
continua precisando do objeto, de algum suporte físico onde projetar-se.  Se 
as imagens já não são materiais, não tenho sequer a chance de rasgá-las 
para que deixem de mediar meu contato com o mundo. Uma saída possível, 
portanto, seria reconhecer quais são essas interfaces, torná-las mais visíveis. 
Para as telas sensíveis ao toque, por exemplo, operamos uma a interface 
transparente, que nos dá a ilusão mágica de que estamos tocando coisas 
planas.  Precisamos desmagicizar esses objetos, não destruindo os 
dispositivos no intuito de rasgar imagens imateriais. Seu poder sedutor é 
mais forte que isso. Mas conhecendo os dispositivos  por dentro, 
desvendando seus truques. 
 
 Vídeos e programas do tipo “How It’s Made”, que mostram como as 
coisas são fabricadas, ainda são assistidos por milhões de pessoas. Que 
essa curiosidade continue alimentada é um bom sinal. Significa que estamos 
querendo enxergar melhor os mecanismos das coisas. São imagens que nos 
ajudam a decifrar os objetos que consumimos. Enxergar a fabricação é um 
bom começo para entender que os carros, as canetas e os alimentos não 
surgem magicamente nas lojas.  Isso nos faz consumidores mais sabidos, 
mas não menos seduzidos. Precisamos também desmontar os aparelhos, 
abri-los com as nossas mãos, identificar suas partes, para descobrir como ele 
nos engana. Com frequência, os alunos da Oficina de Invenções decidem 
desmontar aparelhos quebrados. Abrem tocadores de DVD, desmontam 
monitores, telefones celulares e impressoras. Eles o fazem com a obsessão e 
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a curiosidade própria do explorador. A miniaturização das coisas, no entanto, 
torna essa tarefa mais difícil e, ao mesmo tempo, mais necessária. A 
eletrônica cada vez mais miniaturizada escapa à nossa visão, não temos 
como desmontá-la, e nos afasta de seu entendimento. Ela nos oferece efeitos 
cada vez mais mágicos. 
 
No outro extremo, também devemos produzir nossas próprias 
mágicas. Criar imagens e objetos que também produzam mágica pode ser 
uma boa forma de compreender o nosso auto engano. Este é o caso da nova 
alfabetização que designa os programas e tem codificado toda uma 
sociedade regulada por aplicativos. Precisaremos conhecer essa linguagem 
para reescrever os textos de programação. Quando desmontamos aparelhos 
na Oficina, reaproveitamos algumas partes desses aparelhos como motores, 
botões e fios, para que se transformem em novas coisas. Produzindo nossas 
próprias coisas, temos outra dimensão da artificialidade e, portanto, da 
própria noção de sedução a que nos submetemos.  
 
Oferecendo coisas que surpreendem, estamos criando mágicas para 
serem desvendadas. Foi assim com o falso holograma que hipnotizou os 
meus colegas. Da mesma forma, um grupo de alunas criou o ALUZ, uma 
escultura tubular transparente que, quando acionada, produzia um vento e 
uma luz tão fascinante que fazia pequenas bolinhas voadoras circularem e 
dançarem no interior do tubo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
		
105 
 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Alunas no ensino médio fazem testes no trabalho ALUZ, do curso de esculturas cinéticas.  
 
  A sedutora obra cinética ALUZ apresentada pela primeira vez aos colegas do Ensino Médio 
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Contudo, embora desmontar e criar coisas nos ajudem na consciência 
da vida artificializada, não são, por si mesmas, suficientes para vencermos a 
nossa condição ambígua entre cultura e natureza. Mesmo que visitemos mais 
fábricas e mesmo que as telas se tornem mais transparentes, ainda teremos 
de enfrentar o mesmo dilema. Fundamentalmente, porque queremos ser 
enganados. Nos deixamos seduzir porque desejamos a mágica. Os alunos 
que fizeram animações e construíram o Zootroscópio se encantam com o 
resultado não por ignorância do seu princípio, mas porque efeito que gera é 
realmente atraente. Estes alunos conhecem o aparelho, a técnica e podem 
explicar perfeitamente seu funcionamento, mas isso não tira, ainda bem, a 
sua disponibilidade para o encantamento.  
 
Precisamos, de fato, continuar desvendando mágicas, ou, nas 
palavras de Flusser, “branqueando caixas pretas”. Pois o grande objetivo de 
desvendar os truques da técnica, no fim das contas, é podermos gerar novas 
mágicas, novas máquinas de encantamento. Como se para buscar-se 
consciente de sua astúcia, a cultura precisasse requisitar novas simulações. 
Essa é uma situação irônica, paradoxal, mas não contraditória. Quando 
Flusser observa que seus dedos agem deliberadamente em sua máquina de 
escrever, e que isso articula a sua liberdade, ele sugere que só através de 
um corajoso mergulho naquilo que cultura magicamente me oferece, poderei 
ser verdadeiramente livre para transitar entre a natureza e a simulação, entre 
a consciência e a inconsciência. Devemos mergulhar destemidamente, então, 
no interior das imagens, textos e objetos que a cultura nos oferece. E é isso 
que costumamos pedir que a arte nos faça: que nos entorpeça e engane 
encantadoramente, que pelo artificial, nos aproxime um pouco mais do 
natural, recobrando a nossa capacidade de nos deslumbrarmos. 
 
 
 
 
 
 
 
		
107 
3.2 O Professor, o Inventor e a Língua das Coisas  
 
Quando pego um material e interfiro em sua forma, estou impondo 
meu desígnio a ele. Eu imprimo meus pensamentos, minhas vontades e 
minha força sobre o material para tentar mudar-lhe a forma. Quero modificá-
lo, reconfigurá-lo de alguma maneira. Mas antes, preciso reconhecer o 
material, ler sua estrutura, compreender sua origem e conhecer sua 
resistência em ser transformado.  É, aliás, sabendo um pouco sobre a 
resistência que ele vai me oferecer que consigo escolhe-lo e decidir o tipo de 
interferência que posso fazer em sua forma.  Então o material, de seu lado, 
também me impõe uma condição, como se tivesse um desígnio próprio. O 
esforço que faço para mudar sua forma representa a própria prática da 
liberdade, essa incessante luta para me libertar da condição que ele me 
impõe. De fato, o verdadeiro condicionamento, o qual insisto impor aos 
materiais só é possível quando aceito a minha própria condição, imposta pela 
natureza.  
 
Alterar a forma de algum material corresponde a informá-lo, ou seja, 
dar-lhe informação. Vilem Flusser nos lembra disso com certa frequência. 
Uma vez informado, tornado objeto, ele passa a pertencer à cultura, e está 
livre para circular por ela. Sobre os objetos de uso, Flusser nos lembra 
também o equívoco que é vê-los como meros utilitários, quando são, na 
verdade, mediações entre as pessoas. Ao assumirmos que todo o ambiente 
da cultura é construído por objetos que comunicam, podemos imaginar o 
quanto somos atravessados cotidianamente por um mundo de informações, 
códigos e discursos que sequer percebemos, mas que moldam boa parte do 
nosso comportamento. Não notamos mas participamos, intuitivamente. Se 
quisermos mais lucidez no lugar da intuição, devemos entrar na linguagem. 
 
Conversando com objetos posso me aproximar de sua língua. Isso 
equivale a interagir com eles, manipulá-los de acordo com seu desígnio e  
questioná-los observando essa interação. Pelos objetos de uso posso notar, 
por exemplo, o quanto meu corpo se adapta a uma cadeira por horas, ou o 
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quanto não se adapta a um travesseio durante o sono. Posso reparar 
também a quantidade de embalagens de um produto novo, entre plásticos, 
isopor, caixas e mais plásticos, e questionar-lhes o que querem dizer todas 
essas camadas. Posso ver ainda a estética e o conforto dos calçados, a 
utilidade e o fetiche dos smartphones ou as mentiras que carregam o design 
das embalagens de comida. Mas por que faço essas perguntas aos objetos? 
Porque o que eles dizem, é, na verdade, sobre nós mesmos, falam sobre 
mim e sobre as outras pessoas.  
 
 Na posição de um usuário passivo, que não faz perguntas, apenas me 
permito a ser mediado pelos objetos. Como consumidor crítico, posso ler, 
usar e perguntar aos objetos sobre todas as coisas que ele representa. 
Entretanto, se estamos todos cada vez mais submetidos a essa comunicação 
mediada pelas coisas, convém ampliarmos o uso da linguagem, superando 
nossa posição de apenas receptores, ocupando também o lugar de 
emissores de objetos. Como podemos, nós mesmos, informar objetos que 
serão depois manipulados e perguntados? Se nos colocamos designers, não 
apenas lemos e interagimos com formas prontas, mas poderemos imprimir 
nossas próprias informações. Passamos de apenas usuários mediados a 
fazedores de mediação. Entraremos, enfim, em uma imersão da língua.  
 
 Como é próprio dos idiomas, o aprendizado da conversação se dá 
pela prática. A questão é: como mobilizar pessoas a se engajarem nessa 
comunicação material? É preciso alguém que, além de conhecedor da língua, 
seja naturalmente inquieto, algo como um inventor. É preciso ainda que, 
atento à questão da mediação, esta pessoa queira mais interlocutores, que 
existam  mais inventores,  algo como um professor. O inventor tradicional 
sabe tanto de sua condição quanto de sua capacidade de transformar. O 
professor-inventor que, por outro lado, quiser mostrar a existência desse jogo 
para outras pessoas, irá faze-lo pela imersão na própria língua das coisas: 
projetando, interferindo materiais e fazendo objetos.  
 
 O que caracteriza um bom inventor não é só sua observação curiosa e 
criativa da natureza, das formas, ou dos objetos, mas sua leitura das 
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necessidades, ou seja, a sua capacidade de observação sensível das 
pessoas e das relações humanas. Curiosamente, este último traço é o 
mesmo que caracteriza um bom professor. É essa atitude de abertura para o 
outro que une professor e inventor.  A vontade de aprender com o olhar dos 
outros faz criar situações em que se amplie a sensibilidade de observação. A 
inquietação interna própria de um professor-inventor é suficiente para 
despertar a inquietudes nos outros. Inventar situações que provoquem 
observação, inquietação e reflexão são fundamentais para a manifestação do 
desejo do outro, da exposição e exploração de suas vontades criativas. 
Querer que o outro manifeste seus próprios pensamentos, sonhos e desejos 
é como querer encontrar-se no outro. Dito de outro modo, estar disponível 
para o outro é também buscar-se a si mesmo na abertura do outro.  Essa 
disponibilidade implica também aceitar a incerteza dos processos, em abrir-
se para os caminhos ainda indefinidos, interessado muito mais no trajeto do 
que em alguma rota pré-determinada. 
 
No caso da criação de objetos, as coisas começam a falar por nós 
desde seu nascimento, ainda no desenho, quando os códigos se 
transmutam. A imaginação vai se decifrando em linhas enquanto as 
intenções vão se codificando na forma de um projeto, um quase-objeto. A 
intenção de ser coisa inaugura essa linguagem particular e balbucia as 
primeiras palavras no seu nível essencial, o nível das ideias. É este momento 
quase mágico da criação que evidencia a graça e a importância de entrarmos 
nessa linguagem difícil. É quando vemos que um vocabulário próprio pode 
sempre ser expandido com novos códigos.  Já no nascimento da ideia, 
escancara-se toda a intersubjetividade de um objeto que ainda nem sequer 
existe. Aspectos estes, aliás, muito mais visíveis no estágio do projeto do que 
no objeto pronto. Aflorando os aspectos intersubjetivos e dialógicos do aluno-
inventor, manifestado pelo desenho (projeto), emerge também as questões 
da responsabilidade e da liberdade no mesmo ato criativo. Uma criação 
possivelmente mais responsável porque, a partir deste momento, deverá 
considerar e incluir toda a complexidade do outro no interior de seu próprio 
desejo projetual (subjetivo), e não mais com um foco absoluto no objeto, em 
suas dimensões funcionais e estéticas (objetivo). E poderá criar mais 
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livremente, porque quanto mais falar e  interpretar a língua das coisas, 
poderá  vislumbrar mais claramente nosso elaborado jogo de auto 
condicionamento. 
 
Na aventura construtiva de uma ideia, no momento em que a ideia se 
materializa, se intensificam as conversas através do desenho, através das 
ferramentas e dos materiais. A ideia nascida do outro é agora uma 
propriedade e uma responsabilidade coletiva. A intensidade comunicativa 
generaliza o próprio engajamento, professor e alunos-inventores arriscam, 
investigam e exploram juntos perseguindo as incertezas de uma mesma 
ideia. Esta é uma admissão importante: a ideia nasce do outro (ou de outros) 
que se lança na comunicação pelas coisas, criando coisas, e uma vez 
nascida a ideia, o projeto, a criação pode ser compartilhada e pode se tornar 
uma causa comum, insto é, despertar uma curiosidade coletiva. Se é o valor 
intersubjetivo que se quer destacar, o professor inventor assume as mesmas 
buscas e vontades do aluno inventor, ou seja, se apropria do projeto junto 
com o outro e se lançam juntos no mesmo espaço de dúvidas, 
experimentações e construções. O comprometimento com o projeto equivale 
ao compromisso com o outro. Abre-se então o caminho para que o aluno 
invista em suas experiências, em suas hipóteses e imprima suas próprias 
formas e condicionamentos aos materiais. Que crie, enfim, suas próprias 
percepções e estratégias para lidar com os condicionantes naturais que nos 
são inexoráveis. 
 
O diálogo que se estabelece pelas coisas é, no entanto, 
multilinguístico. Em todo caso, é bom que saibamos: a língua das coisas não 
tem alfabeto definido, não tem número certo de letras nem de palavras, pois 
é a mesma língua da invenção e por isso não pode ser fixa, está em contínuo 
processo de descoberta. O inventor cria coisas porque essa é a sua fala. O 
professor-inventor fala com alunos-inventores da mesma maneira, que por 
sua vez, respondem com outras coisas. O inventor se permite afetar pelas 
falas das coisas dos outros, e, quando atingido, inventa mais e mais. Essa é 
a beleza a ser cultivada no ciclo da invenção: as múltiplas e imensuráveis 
contaminações que se abrem na criação compartilhada e na criação de 
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desejos coletivos.  Esse ciclo que pretende que o aluno-inventor também 
possa se estabelecer como um professor-inventor e insista na provocação, 
na observação do entorno e na criação de formas. Um ciclo que demanda 
que sejamos todos um pouco mais fluentes na língua das coisas, para 
descobrirmos, afinal, que precisamos de menos coisas. Pois um professor-
inventor não é só aquele que inventa objetos, mas é, sobretudo, aquele que 
inventa situações de troca, que vive inventando cenários onde possamos 
criar coisas juntos. É essa segurança de abrir-se para o devir das relações, 
permitindo que sua criação seja contaminada pela criação do outro, 
verdadeiramente interessado nas incertezas do processo criativo, que faz de 
qualquer professor um inventor.  
 
Tem sido essa a maior preciosidade de aprendizado que tive com 
meus professores-inventores: a importância de se criar ambientes e inventar 
acessos por onde se estabeleçam os vínculos. Assim, poderemos pensar 
juntos outras formas de ser sociedade e inventarmos novas relações com o 
mundo ao nosso redor. Logo, uma possível conversa pelas coisas, pelo 
desenho e pelo projeto, é uma conversa entre pessoas, deve ser encarada 
como um encontro de ideias, um encontro entre sujeitos. Para uma conclusão 
sobre o ensino e a invenção, equivalente ao ensino da arte, me apropriarei da 
precisa afirmação de Allen Tucker, em seu Design and the Idea (1939), sobre 
o ensino da pintura: a invenção não pode ser ensinada, mas pode ser 
aprendida. 
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Conhecer, na dimensão humana, que aqui nos interessa, qualquer 
que seja o nível em que se dê, não é o ato através do qual um 
sujeito, transformado em objeto, recebe, dócil e passivamente, os 
conteúdos que outro lhe dá ou impõe. 
 
O conhecimento, pelo contrário, exige uma presença curiosa do 
sujeito em face do mundo. Requer sua ação transformadora sobre a 
realidade. Demanda uma busca constante. Implica em invenção e 
em reinvenção. Reclama a reflexão crítica de cada um sobre o ato 
mesmo de conhecer, pelo qual se reconhece conhecendo e, ao 
reconhecer-se assim, percebe o “como” de seu conhecer e os 
condicionamentos a que está submetido seu ato. 
 
Conhecer é tarefa de sujeitos, não de objetos. E é como sujeito e 
somente enquanto sujeito, que o homem pode realmente conhecer. 
 
Paulo Freire 
Comunicações ou Extensões, 1983  
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3.3 A Pedra da Vista Bonita 
 
Este trabalho, quando ainda era projeto, tinha um título curioso, mas 
que não teve muito sucesso.  Chamava-se Horizonte Natural. O subtítulo era 
menos estranho, talvez por isso, tenha sido mais aceito, embora fosse muito 
pretencioso: Condições para uma Nova Geração de Inventores. Ainda gosto 
desse título, e a pretensão do subtítulo ainda existe. Mas entendo o 
desconcerto com o título original: afinal, qual horizonte não é natural? Essa é 
a contradição que eu pretendia levantar com o título. “Horizonte” tem seus 
sentidos figurados de “perspectiva”, “porvir”, de “além”.  Um futuro de 
compreensão do que até agora temos chamado de “natural” e “natureza” 
parece-me uma pauta que deva se tornar central em nossa peculiar espécie. 
Neste sentido, podemos pensar também em um horizonte artificial, onde não 
mais rivalizamos com a natureza, porque a dominamos, transformamos tudo 
em cultura, que por sua vez, naturalizou-se. A reivindicação de um horizonte 
que seja natural, anunciado no título, entretanto, estava no sentido literal, não 
no figurado.  Até a linha terrestre, que nos orienta entre o céu e a terra, 
logrou-se artificializar. O horizonte artificial é um instrumento de navegação 
muito comum. Para o projeto desta tese, a imagem que sugeri para 
representar minha escolha era a de uma aeronave comercial hipotética cujo 
design em busca de maior eficiência aerodinâmica justificaria a retirada de 
todas suas janelas. Estariam as vidas dos passageiros, neste caso, 
totalmente entregues às mediações, aos instrumentos, dependentes dos 
sensores e das câmeras para conhecer o mundo externo. Mas para além de 
nossa segurança delegada  à máquina, algo que já acontece com o piloto 
automático, me parece que o pior prejuízo desse projeto, é que estaríamos 
impedidos de nos emocionar com a surpreendente vista das alturas. 
 
Analisar este tipo de contradição humana não é tarefa fácil. Não 
obstante, tampouco é casual ter optado o ângulo da arte e do design como 
ponto de observação. Para me servir de poderosa lanterna neste mergulho 
em águas turvas, levo comigo filósofo tcheco Vilém Flusser. De toda sua 
vasta e provocante visão do entorno, me ative a um paradoxo específico, que 
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ele chamou de dialética interna da cultura. Para Flusser, o design tem um 
papel fundamentalmente problemático na cultura: são ferramentas para 
remover obstáculos que se tornam elas mesmas novos obstáculos. Flusser 
reforça essa contradição dos objetos: 
 
E na verdade sou duplamente obstruído por eles: 
primeiro, porque necessito deles para prosseguir, e, 
segundo, porque estão sempre no meio do meu 
caminho. 
 
Entretanto, a questão central, que é de ordem política e estética, permanece 
em aberto: como criar designs para ajudar-nos a prosseguir sem que estes 
mesmos objetos se tornem obstáculos pelo nosso caminho?  
 
É interessante notar uma progressão na dialética sugerida por Flusser. 
Os primeiros designs são (ou foram) concebidos para remover os obstáculos 
primários, enquanto os demais projetos nos servem para remover obstáculos 
gerados pelo próprio design. Podemos pensar a imagem sugerida através do 
tipo de obstáculo a ser removido: uma faca para despedaçar a carne animal, 
uma foice para cortar o cultivo de cereal ou uma pá para cavar buracos na 
terra. Depois de remover alguns obstáculos, terei de encontrar um lugar 
adequado para preservar todos os utensílios que pretendo usar novamente.  
Prontamente, precisarei limpar a faca, afiar a foice ou trocar o cabo da pá. Já 
sob a situação de conforto provida pelo design, novos obstáculos continuam 
surgindo pelo caminho: é preciso lubrificar a máquina de cortar grama, 
atualizar algum sistema operacional do computador ou fazer a manutenção 
periódica no do automóvel. Sutis obstáculos criados por nós que se enraízam 
cada vez mais fundo na cultura. Assim tem sido com todos o objetos, os 
quais nos demandam cada vez mais horas de atenção, de uma simples 
fechadura da porta, uma peça de vestuário, a poderosas retroescavadeiras.  
 
A imagem que Flusser nos oferece, condensa, em uma mesma lógica, 
o nosso longo processo de centralização do design na cultura, bem como o 
papel determinante desse processo para a consolidação da visão dicotômica 
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entre cultura e natureza. Nessa dialética, é a própria natureza o primeiro 
obstáculo a ser superado pelo design. Superada, dominada, ou apenas 
controlada temporariamente pelo design, é agora o próprio ambiente artificial, 
como uma cultura que se apresenta como substituto da natureza, que gera 
suas próprias limitações e se torna em si um grande obstáculo paradoxal. No 
sentido literal, podemos imaginar a inundação de produtos cujos designs 
foram pensados para atenderem os problemas de design de outros produtos. 
Este é o caso das infindáveis capas de proteção de eletrônicos, dos múltiplos 
produtos e sistemas de limpeza e do tradicional ferro de passar roupas. 
 
Ainda na acepção literal de obstáculo, podemos refletir sobre o 
desastroso rastro de poluição que deixamos pelo caminho quando 
solicitamos soluções materiais ilimitadamente. As máquinas construtoras de 
túneis são exemplos bem ilustrativos da dialética. Para atravessar montanhas 
ou subsolos, existem máquinas perfuratrizes imensas (apelidadas nestas 
latitudes, ironicamente, de “tatú”), que roem as rochas e abrem túneis. A 
complexidade logística para transporte, montagem e operação dessas 
máquinas, no entanto, faz com que, uma vez terminada a perfuração, se 
torne em si um estorvo gigante, bloqueando o mesmo caminho que acaba de 
abrir.  Em muitos casos, como na escavação sob o Canal da Mancha, por 
exemplo, um cálculo econômico faz com que os “tatús” acabem descartados 
e soterrados com cimento, feito fósseis tecnológicos da era pós-moderna.  
 
Sinto, porém, que o peso maior da dialética descrita por Flusser reside 
em uma interpretação menos literal. É o valor simbólico de obstáculo que 
merece ser considerado, observado e explorado por qualquer estudo da 
cultura. É neste valor que esta análise tem se concentrado, na busca 
(pretensiosa, como dito), de refletir estes mesmos pensamentos no campo da 
educação.  Neste caso, o  jogo de condicionamentos em seus níveis mais 
amplos, e mais absurdos, é o que constitui o obstáculo em questão. Os 
parênteses de Flusser revelam essa situação:  
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Quanto mais longe vou, mais sou surpreendido pelos 
objetos de uso (mais na forma de carros e instrumentos 
administrativos do que na forma de granizo e tigres) 
 
Ou seja que, mesmo superando as preocupações vitais que a natureza nos 
impôs, como buscar proteger-nos do ataque de tigres ou de tempestades de 
granizo, passamos a inventar empecilhos e impor-nos a nós mesmos os 
condicionantes.  Por essa via interpretativa vemos mais claramente a questão 
de ordem estética e política articulada, portanto, pela questão da liberdade e 
da responsabilidade.  
 
Flusser coloca na mesa uma outra ordem de obstáculos, onde o objeto 
precisa também ser considerado no seu valor subjetivo e está conectado às 
nossas formas de organização política, nossos projetos de sociedade com 
suas contradições, prisões conceituais, bloqueios burocráticos (instrumentos 
administrativos) e toda a complexidade que as ciências sociais têm descrito e 
discutido sobre a vida em grupo. Tal interpretação simbólica, porém, 
tampouco exclui a materialidade do obstáculo, pelo contrário, convoca-nos 
para a importância de olhar o objeto na sua dimensão dialógica. Emerge 
aqui, entretanto, uma proposta central: a busca de uma valorização de uma 
perspectiva humanista e social na maneira de ver e projetar as coisas do 
mundo, em que o reconhecimento da face subjetiva contrabalanceie o 
excesso de objetividade do mundo, emergindo projetos onde os “aspectos 
comunicativo, intersubjetivo e dialógico sejam mais enfatizados do que o 
aspecto objetivo, objetal, problemático”. (FLUSSER, 1988) 
 
No caminho dos “tatús”, os gigantes de metal descartados, surgiram, 
em meados dos anos 90, mesma época da inauguração do Eurotunnel, um 
estranho fenômeno chamado Tamagotchis. Fabricados e vendidos aos 
milhões, o surpreendente sucesso destes pets-virtuais em forma de chaveiro 
prenunciava não só a nossa fixação pelos smartphones de hoje, como já era 
um alerta sobre estado de artificialidade das relações ao lograr transferir valor 
afetivo a um simplório chaveiro de plástico que simulava estágios de 
crescimento de uma criatura virtual. A sociedade contemporânea, abundando 
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em recursos técnicos, mas na falta de afeto, encontrou sua ocupação 
domesticadora para os minutos livres, como durante a travessia do 
Eurotunnel, por exemplo. Atualmente, a rápida expansão de assistentes 
virtuais, uma inteligência artificial com grande capacidade de percepção 
sonora e visual, acaba de abrir uma nova relação com as máquinas cujo 
desenrolar assistiremos nos próximos anos. Quando estes sistemas se 
integrarem a corpos biônicos, com movimentos e equilíbrio extremamente 
“naturalizados”, como os que a companhia Boston Dynamics tem construído, 
teremos ainda mais desafios para a percepção consciente dessas relações. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
           O pet virtual Tamagotchi, popular em meados dos anos 90. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            Spot Mini, cão robô criado pela Boston Dynamics em 2017.  
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O dilema da condição humana encontra-se ainda distante de uma 
resposta possível. A insistência na imagem que coloca cultura e natureza em 
lados postos, limita nossa liberdade a apenas duas saídas: ou nos deixamos 
condicionar pela natureza ou pela cultura. Os ambientes e estilos de vida 
cada vez mais artificializados sugerem que estamos decididos a superar os 
condicionantes da natureza. Precisamos decidir, no entanto, se estamos 
dispostos a nos deixar condicionar pela cultura. Observando a produção de 
alunos do Ensino Médio ao longo de um curso de arte o qual chamei Design 
do Absurdo - Ironias em Esculturas de Artedesign, vejo que qualquer 
aparente decisão neste sentido é, na verdade, um labirinto de dúvidas. Neste 
curso, os alunos foram estimulados a olharem para o papel dos objetos na 
vida cotidiana e pensarem sobre a nossa relação automatizada, de vínculo 
inconsciente, que estabelecemos com estes designs. Considerando a 
adolescência uma faixa especialmente sensível do desenvolvimento, ainda 
que vulneráveis às seduções do consumo, me chamou a atenção o discurso 
implícito em alguns trabalhos.   
 
Ao mesmo tempo que um trabalho como o Superself pode ser 
designado para pessoas egóicas, segundo os autores, podemos também 
olhá-lo pela necessidade de um processo reflexivo profundo por parte do 
sujeito a fim de vencer seus complexos dilemas internos e continuar 
avançando. Pode ser lido como um instrumento fundamental de auto 
conhecimento e autoconscientização, como uma  necessária viagem interior, 
que possibilita a integridade para abrir-se para o mundo exterior. A Lixeira 
Furada é declarada: dispensar os restos em cestos não impede que 
deixemos nossos rastros poluidores pelo caminho.  Os Óculos de Iphone são 
terrivelmente eloquentes. A ideia de mediação pelos objetos não poderia 
estar mais evidenciada, já não se distingue o real do virtual. Por último, a 
desconcertante Serra de Penas não é um deslocamento qualquer, a própria 
ambiguidade do título realça o difícil vínculo entre a violência da ferramenta e 
as plumas arrancadas de um animal para a delicadeza ou luxúria humana. O 
que estes e tantos outros exercícios, entre lúdicos e conceituais, querem nos 
dizer?  Eu os vejo como sintomas, não de preocupações, mas de uma 
intuição latente da nossa espécie, em que mesmo estes alunos que 
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nasceram imersos na era digital têm manifestado espontaneamente. É um 
bom sinal. 
 
 
 
Superself, 2015 
por Breno Trani, Rafael Cervieri e Jonas Feldmann. 
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Lixeira Furada, 2015 
por Luca Pastore, Matheus Amaral, Frederico Cavalcante e Pedro Mazzari. 
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Óculos de Iphone, 2015 
por Isabella Lopes, Luiza Hoffmann, João Kassardjian e Alexandre Morete. 
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De volta à imagem do design como obstáculo, ouso oferecer uma 
variação da imagem de Flusser, mas que, infelizmente, não é menos 
problemática. O design pode ser visto como longos braços, que estendem o 
alcance dos meus. Uma extensão talvez tão autoritária como a definida por 
Paulo Freire quando transformamos ou coisificamos o outro9.  Logo, não são 
como pás que removem a neve, mas são garras que trazem as coisas para 
perto de mim.  Preciso das coisas por perto por proteção e por conforto.  
Assim é com a água encanada e com a rede de distribuição elétrica.  
Trazendo as coisas para perto com meus longos braços, preciso me mover 
cada vez menos, pois todas as coisas se acumulam ao meu redor. As 
estradas que abrimos servem menos para o nosso deslocamento e mais para 
que os nossos braços artificiais tragam mais coisas para perto. Qual o limite 
para o acúmulo de coisas que se forma ao meu redor?  
 
   O design, assim como longas garras, tem trazido todo tipo de coisas 
que, efetivamente, podem se tornar um obstáculo.  Mas, e se ao invés de 
remove-los ou superá-los eu tentar buscar um caminho de convivência 
pacífica com esses objetos-obstáculos?  Isto implica deixá-los que ocupem o 
espaço que ocupam, porque eu designei aquele espaço a eles.  Afinal, todas 
as coisas que me rodeiam foram escolhidas e agarradas por mim, objetos 
agarrados da natureza e da cultura, segundo minha própria escolha, 
buscando um certo design. Muitos deles, inclusive, foram feitos, configurados 
e informados por mim, subjetivamente, segundo meus próprios 
desenhos/desígnios. Contudo, o critério de escolha para trazer as 
determinadas coisas para perto é porque elas me envolvem de conforto e 
beleza. Isso me exige algum nível consciência. Então voltamos à questão: 
com tal facilidade de trazer as coisas para perto, qual o limite do conforto? 
Novamente chegaremos à equação da liberdade e da responsabilidade.   
 
 
																																																								
9 FREIRE, P. Extensão ou Comunicação? tradução de Rosisca Darcy de Oliveira. Rio de Janeiro, Paz e Terra, 
1983 	
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Neste sentido, preservemos as ideias livre de limites, assim como as 
nossas abstrações, as criações e as invenções. Mas os recursos naturais não 
são ilimitados, assim como devemos ter claro o limite da dignidade humana. 
O físico e professor José Goldemberg tem dito seguidas vezes que o homem 
se tornou uma força geológica, capaz de movimentar uma quantidade de 
minerais por ano equivalente às forças naturais. Logo, se por um lado 
devemos considerar os aspectos intersubjetivos como Flusser sugere, o que 
nos levaria a reduzir ou imaterializar as coisas, a subjetividade valorizada 
jamais poderia esmagar uma certa objetividade racional.   
 
 A disputa entre subjetivo e objetivo talvez seja tão vã quanto a 
rivalidade entre natureza e cultura. Somos condicionados por ambas 
concepções.  Aceitar essas condições não nos impede de lutar por sermos 
todos artistas/designers/inventores livres. Pelo contrário, aceitar as condições 
significa desconfiarmos que essa aparente disputa esconde uma relação de 
complementaridades onde podemos pensar no ambiente sem, 
necessariamente, estabelecermos uma nova natureza. O limite de acúmulo 
de coisas ao meu redor estaria então ajustado à uma quantidade que jamais 
tapassem minha visão, preservando a possibilidade de conseguir olhar além, 
enxergar o outro e observar o ambiente onde me insiro. Aceitar as 
condicionantes da cultura é também aceitar o excesso de interfaces e as 
mediações do nosso corpo com o mundo. Mas aceitá-las não quer dizer que 
não deixemos de usá-las algumas vezes. No limite, saberemos o momento 
de retirar os óculos da realidade perfeitamente virtual? Ou mais extremo, 
conseguiremos desligar os eletrodos implantados no desejo de usar nossas 
próprias mãos? Efetivamente, essa é uma imagem tão aterrorizante quanto 
distante. A sociedade está erguida sobre uma base de trabalhadores braçais, 
construtores do dia a dia, que não pertencem (e sequer pretendem pertencer) 
a recém criada categoria Maker. Um futuro “plugado”, portanto, é 
segregacionista. Urge mais a luta pela ampliação de pensamento crítico, 
provocador de desejos de liberdade, de autonomias de pensamento, do que 
qualquer democratização de instrumentos de alta-tecnologia.  
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 Para a noção de que todo o ambiente da cultura foi designado por 
alguém, importa também a noção que tudo será igualmente desfeito pelo 
tempo. Essa é uma boa noção de design responsável: o imóvel inexiste, toda 
a matéria vive em movimento. Foi observando meus alunos trabalharem que 
pude perceber isso. Vendo as coisas ganharem forma e se desfazendo, 
serem reaproveitadas e descartadas novamente, ficou claro o movimento 
contínuo que deve ser mantido, tal qual as esculturas cinéticas que eles 
criaram. Dando-lhes a chance, os alunos percebem, quase sempre antes de 
mim, a matéria como meio e não como fim, sua função dialógica e 
comunicativa, como quis Vilém Flusser. Observando a dinâmica dos alunos 
pela Oficina de Invenções, os materiais que, interferidos por suas mãos e 
suas imaginações, tornam-se coisas que fazem som, que giram, voam e 
hipnotizam, que divertem, comunicam e fazem pensar, não resta dúvida: 
manter-nos em movimento é vital. Se todas as invenções puderem ter um 
desígnio comum, que seja a manutenção do movimento das coisas, dos 
corpos, da matéria, dos pensamentos e das relações.  O obstáculo, neste 
caso, pode ter um efeito mobilizador. As extensões que nos trazem coisas 
são estagnadoras, me fazem imóvel; o obstáculo, por outro lado, me impele 
ao movimento, me motiva a ultrapassá-lo.  
 
 Por fim, é preciso dar destaque à característica essencialmente  
aglutinadora da comunicação, verdadeiro centro de interesse de todo este 
trabalho como poderoso elemento de fusão entre a arte, design e educação.  
Somente cuidando deste elemento comunicativo que uma pedagogia da 
invenção pode ser capaz de promover uma sociedade mais criativa, mais 
inventiva e mais consciente. Comunicação esta que, na perspectiva de uma 
pedagogia da invenção, deve ser defendida no sentido de fluir em seus mais 
variados níveis, mas com especial atenção à preservação do sujeito sensível.  
Esta percepção ficou incrivelmente clara quando, em um final de aula, o mais 
assíduo aluno que já passou pela Oficina de Invenções, pediu que 
terminássemos a aula vinte minutos mais cedo, para poder subir na imensa 
pedra incrustrada sobre o talude, ao lado de fora da oficina. Esta pedra é 
realmente tentadora. Sempre visível da janela da oficina, com poucos metros 
de escalada, alcança-se o topo da pedra, em forma de platô. O aluno em 
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questão costumava ser o primeiro a chegar e o último a sair da oficina. 
Naquele dia, vinte minutos antes do fim da aula, tudo já estava perfeitamente 
organizado na oficina. Próximo às cinco horas de uma brilhante tarde de 
outono, deixei que subissem a tal pedra. Mas antes, curioso, perguntei o que 
pretendiam fazer lá encima. Ele me respondeu: “nada, professor, é que a 
vista é bonita”. Este aluno, um jovem cientista com apaixonante vontade de 
conhecer todas as coisas, queria seus vinte minutos de horizonte. E aí 
percebi que, mesmo que pudesse desenhar os mais incríveis ambientes de 
troca, de invenções, de relações e criações coletivas, não teria a menor 
chance de disputar com a vista do horizonte. Na amplitude do horizonte, 
vemos onde os braços não alcançam, por mais que os prolonguemos. No 
topo daquela pedra, como sobre uma montanha, ainda temos o vento, o 
sopro que empurra as velas, que nos envolve o espirito e nos arrepia a 
espinha. Contemplando a vista, podemos sentir o quanto as ideias de 
natureza e cultura são confinantes, que podem dar lugar à uma ideia mais 
ampla de ambiente, que seja forte, poética, coletivista e conciliadora. Por isso 
voltamos sempre a admirar as coisas de cima, para ainda nos maravilharmos 
com ao planeta. Esse horizonte que nos faz pequenos, regala nuvens 
imprevisíveis, lindezas de cores celestes e nos devolve a justa noção de 
finitude quando, todo dia, esconde o sol atrás de sua linha. Sentimentos 
iguais aos que a oficina de invenções e a pedagogia da invenção gostariam 
de causar, mas que naquele momento não estavam na oficina, mas fora dela, 
na pedra da vista bonita. 
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APRESENTAÇÃO 
  
Este segundo volume é dedicado às imagens. São registros de experiências 
pedagógicas onde as imagens têm uma função comunicativa essencial: imagens 
que compõem minha memória afetiva. Estas imagens são mais do que ilustrações 
do volume 1, elas revelam o conjunto de acontecimentos que me permitiram o 
processo reflexivo, entre o pensar e o fazer, entre a imagem e o texto, entre a 
imaginação e a memória.  Pois é fortemente visual a minha forma de pensar.  
Assim, é um memorial principalmente da vida de professor, mas não unicamente. É 
também um memorial de aluno-professor, de pós-graduando e de um indivíduo 
com sua própria formação criativa. Como a oficina da Escola Castanheiras foi meu 
próprio campo de experimentação, tais lembranças estão diretamente conectadas 
ao percurso acadêmico. Antes da descrição desse percurso, compartilho algumas 
lembranças ainda mais longínquas, alguns dos meus começos com a 
materialidade, com a estética, com o design e com a arte.  
 
As descrições das experiências na Oficina de Invenções estão divididas por 
cursos/propostas.  Em primeiro lugar, há a perspectiva da Oficina de Invenções 
como Atividade Complementar, onde se iniciou e ainda tem um lugar especial na 
escola. Em seguida, a ordem de aparecimento das propostas segue um critério: 
estão em uma sequência pessoal crescente dos níveis de experimentação e 
significado. Dos primeiros movimentos com o 9º ano e seus brinquedos ópticos, 
passando pelo ensino médio e as variadas produções, para finalizar novamente 
com o 9º ano, na construção de um vídeo coletivo. Em Pontes, como uma espécie 
de encerramento, destaco algumas ligações percebidas, entre as múltiplas e 
diversas que uma pedagogia da invenção permite. 
 
 Em muitos casos, o uso da palavra pode soar insuficiente para falar do 
conhecimento pelas mãos, tanto quanto a fotografia pode frustrar a representação 
da verdadeira dinâmica dos cursos, da verdadeira profundidade das relações, das 
pessoas e das coisas. Para estes casos, sugiro que se vejam os vídeos no link da 
Oficina de Invenções, nas Referências, afim enriquecer a representação.  
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DA LOTUS AO ELEFANTINHO 
 
Minha lembrança afetiva, em boa medida, tornou-se uma memória 
imagética. No mesmo caminho, boa parte do grande acervo de imagens que minha 
memória coleciona, por sua vez, viraram afetivas. Mas este é um efeito que 
provavelmente acontece com qualquer outra testemunha ocular do contemporâneo. 
Vilém Flusser, a quem lanço há algum tempo minhas perguntas sobre o mundo do 
design, também refletiu sobre essa relação através da sua Filosofia da Caixa Preta 
(1983). É uma dialética complexa. Mas em uma síntese grosseira, a lembrança 
afetiva e o registro imagético se confundem porque a estrutura de nossa memória é 
influenciada duplamente pela Cultura Visual. Primeiro, porque na nossa cultura 
tudo se transforma em imagem, em símbolo visual. Logo, uma memória afetiva, 
mesmo que não relacionada à imagem, tem grandes chances de submeter-se à 
lógica corrente da imagem técnica e fixar-se como tal; segundo porque a 
quantidade de imagens a que estamos expostos é tamanha, que estabelecemos 
marcos visuais da cultura de massa como um mecanismo referencial na construção 
da memória afetiva. 
 
Mas se estamos todos invariavelmente afetados pelo culto à imagem, como 
ficam aqueles especialmente sensíveis à ela, que têm na imagem não só o matéria 
base de seu ofício, mas como uma porta poética essencial de si para o mundo?  
Como artista visual, cabe-me responder, claro, com imagens. Através da descrição 
delas, ainda assim, imagens. Os desenhos servirão de ilustração ao leitor, mas me 
serviram, sobretudo, para potencializar o exercício mnemônico. A primeira imagem 
é a principal. Dela derivam muitas outras. Por essa razão, merece mais apuro no 
relato.  
 
Em Julho de 1992, fiz 13 anos. No fim desse mesmo mês começaram  os 
jogos olímpicos de verão número XXV. Entre as muitas marcas históricas que a 
Olimpíada de Barcelona deixou, especialmente para a cidade sede, duas cenas 
também me marcaram em definitivo. Mas uma em especial, de tão magnética, 
impregnou-se com tinta indelével no meu córtex visual. Trinta minutos de apneia 
mergulhado numa mera foto de jornal, nas páginas internas do caderno de 
		
138 
esportes, poderia ser chamado de experiência estética? Aqui devo admitir um fato 
curioso:  a primeira referência plástica impactante das minhas lembranças veio do 
design, não da arte. A foto foi veiculada no dia 31 de julho de 1992, uma sexta-feira 
na Folha de São Paulo. Mas foi só no sábado de manhã, dia 1º de Agosto, 
folheando de bobeira o jornal de ontem, numa área externa da casa dos meus pais, 
que vi a tal foto. 
 
A imagem é uma forte expressão de dinamismo, de velocidade. Em foco, um 
homem debruçado sobre sua máquina rodante atravessa o enquadramento da 
esquerda para a direita.  Com a força de suas pernas, parece deformar todo o 
entorno ao penetrar, de forma rompante, quase balístico, o ar que passa deslizante 
ao seu redor.  Em segundo plano, as linhas horizontais, paralelas e meio borradas 
reforçam ainda mais o streamline da cena. Para perfurar o ar, o tronco reclinado do 
homem apoia-se pelos antebraços, quase nos cotovelos, sobre um suporte 
especial para esse fim. Apesar da curvatura natural da coluna nesta posição, se 
traçarmos uma linha reta ligando a primeira e a última vértebra do ciclista, será 
uma linha perfeitamente paralela ao chão, no caso, a pista de ciclismo. No mesmo 
paralelismo estão os antebraços e, muito importante, a linha superior do capacete, 
ou seja, no sentido do fluxo do ar.   
 
O capacete é um elemento muito importante da composição. Com forma de 
gota, ele preenche exatamente o vão que se forma entre a cabeça ligeiramente 
levantada do atleta e a parte mais alta das costas. De superfície preta brilhante, o 
capacete parece ser do mesmo material da máquina, parece fazer parte dela. A 
bicicleta é, até hoje, radicalmente diferente de qualquer outra já vista.  O quadro é 
totalmente curvilíneo, orgânico, sólido e extremamente minimalista. Um monocasco 
central, negro e polido, se mostra a forma essencial para conectar, de modo rígido, 
leve e cortante, os quatro pontos principais (roda, pedivela selim e guidão). A roda 
traseira, a coroa e o quadro são formas fechadas. Quase não há vazados no 
desenho geral da máquina. A roda de trás é como um disco fusionado ao corpo 
central da bicicleta. A roda dianteira tem somente três robustos raios acentuando a 
visão futurista de síntese tecnológica. O garfo é único, isto é, sustenta a roda 
dianteira apenas pelo lado esquerdo. Não há freios, câmbio ou qualquer saliência, 
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algo próprio das bicicletas de velódromo, mas que, neste caso, reforça o perfil 
aerofólio da peça.   
 
Mas o que realmente impressiona na imagem é a fusão entre homem e 
equipamento. É evidente que a bicicleta e capacete foram desenhados 
precisamente para as medidas daquele corpo: ciclista, bicicleta e capacete são 
uma só máquina, um é a extensão do outro. As partes visíveis das pernas e dos 
braços do homem desengana os olhos ajudando a discernir o orgânico do aparato. 
A vestimenta branca, com bandeira e dizeres da Grã Bretanha, também auxilia o 
olhar na leitura rápida da figura. Estivesse o Britânico vestindo preto, não 
identificaríamos o limite entre ciclista e máquina, entre carne e fibra de carbono, 
não saberíamos onde termina o corpo e onde começa o engenho. 
 
Naquele dia de 1992, ambos, ciclista e bicicleta tornaram-se lendas na 
história do ciclismo. Ganharam um lugar especial também no meu imaginário. Chris 
Boardman, sobre sua Lotus type 108, estabeleceu novo recorde olímpico e foi o 
grande catalisador para a popularização do esporte no país nas décadas seguintes. 
Igualmente célebre tornou-se o designer responsável por aquela estética, Mike 
Burrows, que pôde desenvolver seu desenho junto à indústria automotiva Lotus e 
revolucionou a fabricação de bicicletas. Apelidada “superbike”, a Lotus 108 foi 
desenvolvida através de modelagens computacionais, que, somada à expertise em 
laminação das carrocerias automotivas e diversos testes em túnel de vento,  
viabilizaram a leveza e aerodinâmica ao ajustar-se perfeitamente ao ciclista Chris 
Boardman. Sua imagem futurista não foi superada por nenhuma outra bicicleta e é 
frequentemente cultuada na atualidade em exposições de design pelo mundo.  
 
A tal imagem permaneceu na minha retina por um tempo, semitransparente. 
Meio obcecado, meio vândalo, arranquei a página de uma revista National 
Geographic da biblioteca da escola. Tinham uma edição repetida. Outra imagem, 
de página inteira, menos impactante que a primeira, mas na mesma linha temática: 
era uma foto do também lendário Greg LeMond utilizando pela primeira vez no 
Tour de France um guidão similar ao de Boardman, aquele da compacta posição, 
debruçado na bicicleta. Assim fui alimentando meu inconsciente desse misto-
misterioso gosto pela ciência do ciclismo, mas, principalmente, por aquele design 
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de estética insinuante. Quando na aula de artes da sétima série a atividade foi 
modelagem utilizando jornal e fita adesiva, fiz em casa, (não em sala de aula, 
hábito que levei até o anos de faculdade, em busca de mais tempo e privacidade), 
um ciclista sobre uma bicicleta com rodas feitas de discos de papel cartão preto, 
tão detalhadas que incluía até os logotipos das marcas.  O conhecimento sobre o 
tema foi influência direta do meu irmão mais velho. Esmiuçava por dias os 
sofisticados equipamentos de ciclismo publicados nas revistas especializadas. Fato 
que certamente só agravou minha fixação. O mesmo irmão, um maquetista 
virtuoso, decidiu uma vez fazer uma miniatura da Lotus 108 de presente pra mim. 
Sobre uma plaquinha de PVC, recortou a silhueta característica do quadro e, 
acrescentando massa plástica dos dois lados, modelou simetricamente a forma.  
Era uma das muitas técnicas aprendidas com nosso tio, irmão caçula da minha 
mãe. Nosso único parente próximo que, depois dos meus pais, se exilou no Brasil, 
também em Campinas. A transformação do PVC é, sem dúvida, o mais 
emblemático ensinamento. É, portanto, uma boa passagem imagética para ser 
contada. 
 
Barbudo, com anedotas da Cordilheira dos Andes e auto-nome de 
montanhista, entusiasmado em fazer coisas, nos ensinou tudo o que sabia sobre 
materiais, ferramentas e manuseio. Ampliando nossa percepção do mundo, foi 
inevitável ele refinar nosso olhar para todos os recursos disponíveis ao redor. De 
sementes e madeiras à embalagens descartadas, nos habituamos desde criança a 
sempre atentar para sucatas na rua, nas caçambas ou em casa. Mas éramos 
mobilizados muito mais pelo desejo de fazer coisas que propriamente pela 
existência de qualquer consciência ecológica. Não tardou que reconhecêssemos o 
PVC como a matéria prima mais versátil. E para aproveitar os restos de cano e 
deixá-los em boa condição de uso, ele nos ensinou uma receita caseira: lave e 
seque bem um cano PVC de 10cm de diâmetro e até 40cm de comprimento.  Com 
uma serra tico-tico, corte longitudinalmente a parede do cano. Com o corte para 
cima, coloque-o dentro de um forno de cozinha em fogo médio por cerca de 5 
minutos. Quanto estiver entreaberto, certifique-se que esteja bem amolecido. Com 
auxílio de luvas, retire-o e coloque-o no chão com a abertura para baixo. Com uma 
tábua ligeiramente maior que o PVC, aplane-o contra o chão até esfriar.  O 
resultado é uma placa de material resistente, de fácil interferência e com ótimo 
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acabamento. De carro, o tio levava os 3 sobrinhos à caça de restos de canos de 
PVC, abundantes pelas obras da Unicamp. Sob o sol baixo das sete e pouco da 
tarde no horário de verão (convinha a calmaria no campus para minimizar a chance 
de ser visto no meio das obras), a luz natural amarelada atravessando a 
vegetação, banhando tudo de cores quentes e sombras longas, transpassava os 
sentidos da aventurada tarde de sucateiros.   
  
 Dos canos nasceram diversas coisas: um chassis de um carrinho, as asas de 
um aviãozinho, e os incríveis mecanismos para um projeto animatronics dos meus 
dois irmãos. Cortando e modelando o PVC inventei muitos acessórios para minha 
pequena bicicleta Caloi aro 20”: fiz os firma-pés (que duraram pouco), o suporte de 
garrafas traseiro, e todo o sistema de farol, que também reaproveitava um motor de 
secador de cabelo na função de dínamo. Nessa mesma bicicleta, aproveitei uma 
embalagem e criei uma garrafa que prendia-se magneticamente ao quadro. 
Também fiz o clip, aquele para se debruçar no guidão, com as espumas para os 
cotovelos e com os pontos de solda resolvidos por um serralheiro amigo.  
 
É evidente que, como consequência,  qualquer atividade com uso de sucata 
na escola tornou-se  um certo sofrimento. Estávamos descapacitados para 
plásticos ruins, potes de margarina, iogurte, tampinhas de garrafa de cerveja e 
miolos de rolo de papel higiênico. Mesmo levando nossa própria sucata a 
incongruência ressaltava: temos só tesoura, cola branca e cola bastão? Onde 
estão o ferro de solda, a Super Bonder, Araldite, os parafusos, furadeira, o arco de 
serra e o estilete? 
 
Naturalmente, quis cursar um 2º grau técnico em mecatrônica. Melhores 
sucatas requisitavam melhores instrumentos. Curioso pela eletrônica que meu 
irmão do meio dominava e pela mecânica que o novo curso oferecia, soava o 
nutriente certo para a minha fome inventiva. Durante o curso, meu projeto de um 
câmbio eletrônico para bicicletas nunca saiu do papel. Entretanto, aprendi a operar 
um torno mecânico, ler as cores de um resistor, compreender a lógica do digital e a 
fazer uso de um paquímetro. Por oposição, aprendi a importância da diversidade, 
e, fundamentalmente, aprendi a manter uma distância segura dos ambientes 
excessivamente coorporativos. 
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Na metade do segundo ano, decidi aperfeiçoar o lugar que me correspondia 
do nosso abarrotado quarto. Na parte do escritório, pintei a mesa, reinstalei o 
gaveteiro em um novo lugar, instalei nova luz e fiz até um conjunto de prateleiras 
fechado com vidro para proteger minhas miniaturas. Na parte da cama, fiz uma 
pequena estante na cabeceira e reformei o criado mudo que era, na verdade, um 
móvel revisteiro apelidado elefantinho. O tal revisteiro era como um baú com as 
faces circulares. No meio, uma bolsa de pano sustentava as muitas revistas ali 
acumuladas. Nas duas faces redondas estava pintando um elefante estilizado cuja 
tromba, corpo e calda acompanhavam a forma circular. Com fundo amarelo, o 
elefantinho era de um lado vermelho, do outro azul. Na vontade de transformar, 
mudei tudo! Pintei o móvel inteiro de branco, refiz a tampa e sobre as faces 
redondas, repliquei, em pintura realista, rodas de bicicleta. Ambas rodas de três 
raios, uma delas, a Mavic 3G, a roda dianteira da emblemática Lotus.  O 
elefantinho continuou-se chamando elefantinho. Mas foi o empenho desse inverno 
de 1996, que, de forma consciente, virou a chave definitiva para escolha da 
faculdade em artes plásticas. Corroborou o encontro com a obra robótica de Chico 
MacMurtrie, que em 1997 instalou um incansável robô escalador que subia e 
descia por uma corda a fachada do Itaú Cultural de São Paulo.  As conversas 
incentivadoras com o assistente técnico do artista reafirmaram o caminho 
escolhido.  
 
Naquele momento, a vista oceânica da arte parecia alargar qualquer 
imagem de engenharia, arquitetura ou desenho industrial. Determinado, passei na 
Unicamp logo ao término do terceiro ano, fato bastante incomum para um aluno de 
escola técnica. Na turma de 98 da Unicamp, descobri que desconhecia a pintura 
mas sabia algo de escultura. Conheci a obra de Cristiano Mascaro, meu poeta-
fotógrafo favorito. Passei também a carregar comigo o Tinguely, o Besson, a Lina 
Bo, Duchamp, Serra, o Calder, Boccioni, De Soto, Cruz Diez e mais uns tantos. A 
fotografia explodiu. Nos quatro anos de estágio em uma agência, ilustrando e 
fotografando, o filme Fujichrome que sobrava eu bem aproveitava. Por 
transferência genética, o tio fotógrafo de San Rafael, em Mendoza, na Argentina, 
fundador da Foto Vega, ensinou o valor da luz natural (que naquela região é 
realmente especial). Com laboratório de preto e branco em casa instalado por pais 
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amantes da fotografia, as possibilidades técnicas já estavam disponíveis, deixando 
livre o trânsito para a poética visual.  
 
 Tive uma visão da Roda de Bicicleta antes de conhecê-la. Quando a 
conheci, teorizei sobre a obra e tive ímpetos de releituras como homenagens 
contemporâneas.  Tenho guardado muitos dos desenhos de faculdade, daqueles 
despretensiosos, feitos durante aulas. Boa parte são estudos anatômicos, outra 
boa parte, propostas de design de objetos. Seria longo demais desenvolver aqui a 
relação entre fotografia e design. Mas acessar a experiência no Núcleo de Cinema 
de Animação, aos 10 anos de idade, tem representado espontaneamente essa 
ligação. As Máquinas Diflusser, por exemplo, são atuais projetos mecânicos que, 
disparados pelo usuário, usa o recurso da animação para abordar a relação do 
homem com seu espaço artificial.  Tema este que me parece central na filosofia do 
design. Interessa-me a escultura tanto quanto movimento.   
 
Na foto da Lotus, embora tenha contribuído para meu gosto por um design 
curvo, orgânico, sensual, com efeito, o elemento mais mobilizador da imagem é 
efetivamente a expressão cibernética no seu sentido mais físico. Da Olímpiada de 
92, uma outra cena ficou registrada, esta de forma latente, desvelada por este 
exercício reflexivo. A metáfora a seguir, quase premonitória,  suscita o mesmo 
vasto tema, de tão fundamental, encontra na Arte  sua manifestação mais 
profunda. Esta última imagem se refere a uma sequência de dois minutos da 
cerimônia de abertura dos jogos, encomendada à célebre companhia espanhola, (à 
época também com 13 anos de idade), La Fura dels Baus.  
 
Um humanoide metálico, dourado, de 5 metros de altura, aspecto futurista, 
com cabeça alongada para trás, esguio e mecanizado, atravessa o estádio numa 
voadora e enigmática corrida feito um imponente atleta robótico. É Hércules, 
representado por uma complexa marionete gigante, inteiramente sustentada e 
operada por um só homem através de uma estrutura robusta em forma de mochila, 
que mantém alinhadas as duas colunas, a do homem e a do robô.  Para o efeito da 
corrida, Hércules é carregado por uma plataforma prateada que parece a união de 
4 bicicletas futuristas impulsionadas por 4 ciclistas. As quatro rodas da máquina 
são fechadas e espelhadas, os ciclistas vestem capacetes aerodinâmicos e, para 
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realçar o efeito de velocidade, deixam para trás um intenso rastro de faíscas. Os 
movimentos do herói mecânico são tão suaves quanto naturais. Os braços são 
articulados no pulso, cotovelo e ombros, promovendo uma cinética elegante.  
Pernas e braços movem-se intercalados, simulando o equilíbrio próprio de uma 
corrida. Em seguida, Hércules caminha até um portal que se abre em sincronia 
com a abertura dos braços do imenso autômato. Todos esses elaborados 
movimentos são coordenados pelo operador que mexe os braços e dispara os 
diversos mecanismos do fantoche de metal.   
 
A ousadia técnica desta performance, unindo sofisticação mecânica sobre 
uma estrutura o mais leve possível, é um desafio prático lançado pela arte, pelo 
desejo estético. Nesta versão, o herói da humanidade é uma máquina que, além de 
mimetizar o homem, resulta de sua criação e é controlado por ele. Zeus é o próprio 
homem, a techné, seu filho. É certo que são muitas as interpretações possíveis 
desta imagem. Mas é igualmente verdadeiro que esta passagem pode ser lida 
como ícone de um tempo, sentido e exposto pela arte, que a partir dos anos 90, 
inaugura a Era Digital, elevando a cultura tecnicista a níveis ainda imprevisíveis.  
 
A linguagem inventada por La Fura dels Baus exprime de forma clara e forte 
os meus anseios mais profundos de Arte. O grupo faz do design, da técnica e da 
máquina, um sempre inovador veículo para a Arte, que em suma, nos representa 
sob a mesma relação conflitante. Se deixo de organizar o pensamento em 
disciplinas, a ideia do divórcio entre natureza e artifício me parece tão ficcional 
quanto o rompimento da ciência com a arte. Cria de mãe artista e pai cientista, hoje 
é difícil me convencer das vantagens da fragmentação. Trago introjetado na alma 
tanto o montanhoso deserto de Mendoza que convive com a intensidade da Mata 
Atlântica no jardim de minha mãe; quanto o fenômeno ótico da fotografia, os muitos 
microscópios e instrumentos que preenchiam o enorme laboratório de virologia 
comandado pelo meu pai. No lugar de apartar, a conexão dos conhecimentos 
sugere melhor augúrio. E quem me aponta para o todo, para o conjunto, é o próprio 
ato criativo, pois independente do fim, parece nascer sempre de um mesmo lugar, 
o lugar da invenção. 
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PERCURSO ACADÊMICO 
 
Foi apenas elaborando o projeto de mestrado que pude colocar em suspeita 
o meu convicto discernimento entre arte e design. O estágio em design gráfico 
durante quase toda a graduação marcou ainda mais a distinção dos campos. 
Embora fosse visível o quanto boa parte de minha produção durante o curso de 
artes plásticas da Unicamp esteve relacionada a questões estéticas e conceituais 
do design, nunca houve confusões quanto a natureza distinta das duas linguagens.  
Em 1999, decidi participar do Simpósio Interdesign na Unesp de Bauru com 
o intento de completar a formação. Entre palestras de Ruy Othake e alguns 
importantes diretores de criação em web e motion design, o evento foi marcante no 
sentido de buscar referências para além do curso de artes plásticas. Neste mesmo 
evento, os workshops frequentados contribuíram tanto para o desenvolvimento do 
olhar fotográfico (já inquietado pela passagem de Philippe Dubois na Unicamp), 
quanto para o conhecimento de novas técnicas e materiais tais como a 
prototipagem rápida por stereolitografia, (técnica precursora e mais elaborada que 
as atuais impressões tridimensionais por deposição fundida); e o MDF, ainda em 
fase de popularização, como proposta de material alternativo à madeira. 
Entretanto, ademais do rico programa do evento, algo realmente notório no contato 
com os colegas do curso de design, foi saber que daquele lado também havia 
lacunas. Os alunos de graduação em design se queixavam pela falta de uma 
disciplina consistente de História da Arte.  
Em outro importante momento da graduação, mais uma palestra confirmava 
o “lugar das coisas”: Kiko Farkas, filho de um grande referencial da fotografia 
moderna brasileira, Thomaz Farkas, explanou brilhantemente sobre a função do 
design. Pessoalmente, estava tudo bem setorizado. A partir de 2005, duas coisas 
foram determinantes na ampliação conceitual dos campos de interesse: a primeira 
foi a descoberta de uma disciplina da pós-graduação da Faculdade de Arquitetura e 
Urbanismo que já convinha pelo próprio título: “O Design posto em Questão”. A 
concorrida disciplina, conduzida magistralmente pela referência na filosofia do 
design, a Profa. Dra. Maria Cecília Loschiavo dos Santos, foi fundamental para 
elaboração de um projeto de mestrado. O segundo evento foi a 27o Bienal de Arte 
		
150 
de São Paulo, cujo tema “Como viver Junto” trouxe um importante conjunto de 
obras que discutem a relação do homem com o espaço urbano e, 
necessariamente, do homem com o design.  
A elaboração do projeto levou cerca de um ano e meio, período essencial 
para reconectar os conhecimentos que internamente, de fato, nunca tinha se 
divorciado. Influenciado pelas recentes produções de arte, notei que a reconexão 
entre arte e design poderia (e deveria) acontecer a partir do meu âmbito de 
domínio, a ambiente da Arte. Neste período me aproximei dos pensadores do 
design como Tomás Maldonado, Gui Bonsiepe, Victor Papanek, John Haskett e 
Victor Margolin. Na intersecção entre Arte e Design consultei autores como Bruno 
Munari e Anna Calvera, quem pude requisitar pessoalmente sobre meu projeto em 
duas ocasiões, em Barcelona, onde leciona, e em São Paulo durante uma breve 
visita. Mas foi o aprofundamento em autor específico que as imagens realmente 
começaram a clarear. Já havia encontrado grande ressonância em seu texto About 
the Word Design em um compilado de trabalhos organizado por Alex Coles 
intitulado Art and Design (2007). Desde então, Vilém Flusser, filósofo auto ditada 
que refletiu não apenas sobre o design, mas sobre a cultura e a técnica de um 
modo geral, tornou-se um autor central na elaboração teórica de meu projeto. Não 
por acaso, durante a disciplina da FAU, Vilem Flusser foi muito citado o que me 
levou a estudar mais ativamente seus textos no livro The Shape of Things (1999).  
O projeto de Mestrado foi então submetido para o curso de Pós Graduação 
Interunidades em Estética História da Arte da USP (PGEHA-USP). A proposta 
interdisciplinar do curso que envolve quatro unidades (ECA, FAU, FFLCH e MAC) 
foi extremamente conveniente para acolher uma proposta de pesquisa como a 
minha que transitava entre a Arte, o Design e a Filosofia. Orientado pelo Prof. Dr. 
Artur Matuck, a pesquisa observou, sob a perspectiva da Arte Contemporânea, as 
relações com temáticas sensíveis à filosofia do design. Para isso, foi feito 
primeiramente uma análise histórica dessa relação especialmente no século XX. O 
texto que analisa a relação entre o movimento De Stijl e a Bauhaus foi publicado no 
livro Poéticas da Natureza, organizado pela Profa. Dra. Kátia Canton, em 2009. 
Este texto foi fundamental para a elaboração de um capítulo da dissertação, 
alimentado por contribuições do Prof. Dr. Hugo Fortes durante o exame de 
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qualificação, que aproxima a Roda de Bicicleta de Duchamp com os preceitos 
Futuristas e especialmente, com as propostas revolucionárias da Bauhaus.  
Fazendo parte do grupo Colabor, coordenado pelo Prof. Matuck, pude 
participar de dois eventos Acta Media, eventos anuais já consagrados que 
discutem arte e novas tecnologias. O primeiro, sob o tema Autoria da Era Digital, foi 
um grande estímulo à reflexão a cerca da questão da autoria no design. O texto 
derivado dessas reflexões foi posteriormente publicado no livro CopyFight: Pirataria 
e Cultura Livre, organizado por Adriano Belisário e Bruno Tarin, de 2012. Na 
ocasião do Acta Media, além de preparar todo o material gráfico do evento, tive o 
desafio e honra de mediar a mesa sobre Autoria, Arte e Design no SESC Pinheiros 
recebendo o artista digital, professor e pesquisador da Universidade de Quebec, 
Nicolas Reeves.  
Ainda junto do professor Matuck, participei de algumas performances. Na 
primeira, Voice2Text, elaborado junto com artista Otávio Donasci, criamos um 
sistema de captura de som para “escutar” e projetar as falas privadas de círculos 
de pessoas em forma de texto no espaço da Internet Livre do Sesc Pinheiros. A 
segunda, em uma galeria de arte, foi resultado de um grupo chamado Medformers 
que propunha acoplar instrumentos de desenhos em brinquedos que se movem de 
modo a criar um desenho randômico e autônomo. A performance dava 
continuidade às inquietações do próprio Matuck a cerca da autoria e das mudanças 
de paradigmas da arte frente às novas tecnologias. De minha parte, motorizei um 
mouse que, semelhante a uma aranha de duas pernas desenhava 
incessantemente numa folha de papel tamanho A0, como se o mouse se rebelasse 
da mão autoritária e ganhasse vida própria, desta vez, no mundo analógico.   
O processo de dissertação do Mestrado me aproximou das questões do 
design e sobretudo, da profundidade e particularidade da arte em discutir as 
mesmas questões. A dissertação “O Objeto de Design na Arte Contemporânea” foi 
então uma análise teórica de três produções diferentes: o artista húngaro Antal 
Lakner, que expos na referida Bienal de São Paulo e tem uma elaborada obra que 
questiona o modo de viver da sociedades urbanas; o grupo dinamarquês Superflex, 
que transita entre o ativismo, a busca de soluções sociais e o mundo da arte como 
meio de ironização do design e divulgação de seus trabalhos; e o trio, agora duo, 
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Los Carpinteros, que lançam mão de uma sofisticada técnica pictórica e construtiva 
para recriar mundos impossíveis.  
A dissertação abriu caminho também para uma busca poética pessoal na 
produção artística e, juntamente, levou à consequente reflexão acerca de uma 
educação para a criação ampla, livre de excessivas delimitações conceituais. A 
última parte das conclusões da pesquisa levam espontaneamente a pensar no 
educador como vetor fundamental para uma perspectiva de aprendizagem mais 
criativa e menos segmentada. Logo, para um projeto de Doutorado, incluir a 
temática da educação foi quase uma derivação natural. Da mesma forma que, após 
estudar alguns artistas e produções, pretende-se agora potencializar minha própria 
produção motivado pelas reflexões precedentes.  
Durante o processo de doutorado, pude encontrar importantes interlocutores 
em eventos internacionais. Em 2012, fui o único representante estrangeiro no 
Painel de Educadores na segunda edição do FabLearn, na Universidade de 
Stanford, onde pudemos discutir os rumos da fabricação digital e o surgimento do 
universo maker na educação. O FabLearn é uma iniciativa do professor brasileiro 
da Faculdade de Educação de Stanford, Dr. Paulo Blikstein que expandiu seu 
projeto FabLab@School, no sentido de propor trocas, práticas, debates e reflexões 
que possam ser ampliadas em universidades e escolas ao redor do mundo. A partir 
deste evento, pude manter contato com educadores que me possibilitaram novas 
experiências de educação.  
Em 2013 ministrei um mini-curso para estudantes de verão no FabLab 
(laboratório de fabricação digital) da Marymount School em Nova Iorque e, em 
seguida, um curso de uma semana para crianças no BeamCamp, um Summer 
Camp especialmente destinado a práticas construtivas com crianças e 
adolescentes. No mesmo ano, apresentei o paper Blurred Bounderies, no encontro 
regional europeu do InSEA (International Society of Education through Art), em 
Canterbury, Inglaterra, explanando sobre a importância da não distinção prática 
entre arte e design na atividade da educação. Através do Seminário Avançado, 
ministrado pela Profa. Dra. Ana Angélica Albano, me aproximei dos escritos e 
pensamentos de Marcel Duchamp, que revelam seu avançado e libertário 
pensamento frente as mudanças sociais e tecnológicas daquele tempo. Neste 
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curso pude compreender e analisar sobre técnicas de entrevista fundamentais para 
a pesquisa em Ciências Humanas.  
Como ouvinte, também cursei a disciplina da ECA/USP, “Arte e Natureza”, 
ministrada pelo prof. Dr. Hugo Fortes. Através da bibliografia do curso, pude 
conhecer melhor alguns autores que tratam desta relação bem como das questões 
relativas à representação da paisagem e da complexidade conceitual para o termo 
meio-ambiente. Nesta disciplina pude desenvolver melhor uma obra experimental 
digital que explora os efeitos de reflexos artificialmente produzidos sobre 
superfícies brilhantes de objetos pretensamente orgânicos.  
Em 2014, o Seminário “Questões de Pesquisa: A Construção do Objeto”, 
ministrada em três etapas pelos professores doutores, Ana Almeida, Mauricio 
Ernica e Heloísa Sampaio, foi fundamental para compreensão do olhar sociológico 
e para a construção de um método que abarque objetiva e subjetivamente os 
questionamentos necessários para a plenitude da pesquisa. Deste curso emergiu 
importantes pensamentos a partir da leitura de Pierre Bourdieu. O texto gerado 
desse curso deverá ser revisto e reformatado para uma possível publicação. 
Participei do encontro FAB10 em Barcelona que reúne anualmente os entusiastas 
do formato FabLab que iniciou-se em 2001 no Center for Bits and Atoms do MIT 
(EUA) e hoje expandiu-se por todos os continentes do globo. Neste encontro, pude 
conhecer ainda mais sobre as técnicas propostas e a ligação do laboratório com 
práticas de educação. Ainda em 2014, a disciplina Arte, Psicologia e 
Conhecimento, também ministrada pela Professora Ana Angélica Albano, criou um 
campo de reflexão fundamental sobre o pensamento estético nas sociedades 
contemporâneas. Deste curso emergiu boa parte do Memorial que compõe o texto 
da qualificação e houve um grande aprimoramento da linguagem do vídeo ao dar 
imagem a alguns movimentos da obra do compositor alemão Max Richter que 
ousadamente atualizou o clássico de Vivaldi em sua Four Season Recomposed.  
No ano de 2015, a disciplina da FAU/USP, Móvel Moderno no Brasil, 
ampliou a percepção a cerca da história da produção nacional de design. Com os 
privilégios de visitas guiadas no Museu da Casa Brasileira, com exposição curada 
pelas próprias professoras do curso, a Profa. Dra. Tatiana Sakurai e a Profa. Dra. 
Maria Cecília Loschiavo, além de visita guiada à Casa de Vidro, de Lina Bo Bardi, o 
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curso foi engrandecedor em termos de referências do design brasileiro. No mesmo 
ano também pude participar de outro encontro regional do InSEA, desta vez nos 
Estados Unidos, sediado pelo Queens Museum, onde pude apresentar a os 
resultados de meu curso para o Ensino Médio “Design do Absurdo”, que visa 
ampliar a consciência dos estudantes frente a mundo dos objetos de uso.  
Para 2016, fui aceito novamente para participar da mesa redonda de 
educadores na 7o edição do FabLearn da Universidade de Stanford onde pretendo 
apresentar os resultados do recente curso de Esculturas Cinéticas possibilitado 
pela Oficina de Invenções da Escola Castanheiras.  
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ESCOLA CASTANHEIRAS 
 
A Castanheiras é uma escola particular de Ensino Fundamental e Médio, 
localizada no município de Santana do Parnaíba, na Zona Oeste da Região 
Metropolitana de São Paulo.  A escola nasceu há 12 anos com o intuito de atender 
a crescente demanda de famílias que vivem nos diversos condomínios fechados de 
Tamboré e Alphaville, abrangendo também a cidade de Barueri. É uma escola 
voltada para um público de alta renda, que, entretanto, se diferencia das demais 
escolas privadas da região por oferecer um enfoque humanista e progressista, no 
sentido de formar alunos que combinem performance acadêmica, valores sociais, 
senso de coletividade e bagagem artística e cultural. Neste contexto, onde boa 
parte dos alunos vive cercada pelos muros dos condomínios, afastados do contexto 
de uma grande cidade como São Paulo, a Escola Castanheiras se compromete 
com a ampliação de repertório artístico da comunidade escolar sempre levando os 
alunos a exposições e espetáculos ou convidando grupos, exposições e artistas 
para apresentações de trabalhos na própria escola. 
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A OFICINA DE INVENÇÕES 
 
Com o objetivo principal de potencializar a capacidade, criativa e a prática 
construtiva dos alunos, fui convidado, em 2012, para montar um espaço 
multidisciplinar na escola o qual chamei de Oficina de Invenções. Focada mais no 
estímulo ao fazer do que na categorização das criações, a Oficina propõe a ideia 
de inventividade, muitas vezes distanciada dos ambientes escolares e acadêmicos, 
como um berço essencial das faculdades humanas, compartilhado pela Arte, pela 
Ciência, pelo Design e Engenharia. Mas a melhor forma de se internalizar esta 
imagem é pela própria prática do fazer. Assim, a Oficina de Invenções disponibiliza 
uma grande amplitude de possibilidades técnicas, entre múltiplas ferramentas 
(digitais e tradicionais / high e low tech), diversos materiais (plástico, madeira, 
metais, borrachas, sucatas). Isto permite não apenas que os alunos criem e 
construam uma infinidade de coisas, mas abra caminho para propostas 
pedagógicas totalmente inventadas pelo professor que busquem incorporar a 
importante noção da inventividade e protagonismo na sociedade. 
 
 Atualmente a Oficina de Invenções abriga e promove diferentes propostas 
curriculares da escola, do Fundamental 1 ao Ensino Médio. Além da Atividade 
Complementar, o 9º ano tem desenvolvido na oficina propostas de animação e 
vídeo. Já estabelecidos na grade curricular do Ensino Médio, a oficina oferece a 
estrutura para cursos de arte e projeto. Em projeto, há um curso voltado para a 
busca de soluções técnicas do cotidiano, chamado Arte e Ciiência e outro, mais 
recente, focado no reuso de materiais descartados; em arte, foram experimentados 
os cursos Design do Absurdo e Esculturas Cinéticas.  
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 ATIVIDADE COMPLEMENTAR 
 
A Oficina de Invenções é também uma Atividade Complementar voltada 
para todo o ciclo Fundamental II.  
 
Nela, o aluno vem com a ideia, que pode ser um objeto de arte, um objeto 
de design, um brinquedo, ou uma experiência de engenharia, e faz a invenção  
nascer, primeiro, em forma de desenho. Em seguida, ele  começa sua viagem 
construtiva, que, com ajuda do professor e do assistente, vai ganhando vida real 
pouco a pouco. Para isso, os alunos têm 2 horas e meia por semana.   
 
Algumas ideias têm afetado o cotidiano da própria escola. É o caso do 
indiscreto Rafa Girafa na escada de entrada, feito pelo Lucas Andreis, e os 
coloridos ganchos para bolsas instalado na sala dos professores, feito pelo André 
Pretini, que liberou as mesas e cadeiras.  
 
Para exemplificar estas atividades, selecionei alguns trabalhos realizados 
pelos alunos ao longo destes anos. 
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Caixa de Desenho 
 
A Diana projetou uma caixa de desenhos.  Claro que considerei a ideia linda.  
Ela pensou em uma caixa que servisse para armazenar os materiais, entre papéis 
A3, A4 e lápis, e, ao mesmo tempo, servisse de base para desenho.  O toque final 
da Diana foi pintá-la com aspecto de “boom box”. 
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Banco-Revisteiro 
 
O João começou a esboçar as possibilidades de formas de bancos e chegou 
em uma dupla utilidade.  Ao mesmo tempo que ele se estruturava, sua faces 
internas serviriam de compartimento para revistas. Depois de muitos desenhos e 
projetos, o João enfrentou o desafio de realizar as fixações dentro dos ângulos 
previstos.   
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Ganchos para Bolsas na Sala dos Professores 
 
Os ganchos para pendurar bolsas do André Pretini resolveu definitivamente 
o problema das bolsas dos professores espalhadas pelas mesas e cadeiras. Tudo 
isso antes mesmo de existir o curso de Soluções de Problemas Reais! 
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Clone e Rafa Girafa  
 
Primeiro, o Lucas quis fazer um clone de si mesmo.  Deitado sobre uma 
madeira, desenhei sua silhueta.  Com uma tico-tico, ele cortou todo o compensado. 
Era a primeira vez que ele começava a deixar de se assustar com os ruídos da 
máquinas (desde que avisassem sempre “barulho!”). Mas o fato é que seu clone o 
ajudou a superar esse medo.  Muito ligado à música caipira e à viola, ele resolveu 
fazer-se a si mesmo, seu clone, tocando um violão. Um dispositivo fazia com que o 
braço do clone balançasse e “tocasse” nas cordas.  
 
A Girafa em tamanho real foi um trabalho decorrente do clone. Já 
conhecendo a possibilidade de cortar placas de MDF ou compensado, ele resolveu 
fazer uma girafa em tamanho real. Primeiro pegou um livro com muitas ilustrações 
de girafas para observá-las.  Desenhou algumas, e depois passamos o desenho 
para a madeira.  Durante as aulas seguintes, o Lucas cortou e pintou a enorme 
Girafa que ganhou o nome de seu assistente e amigo Rafa, virou o Rafa Girafa.  
 
Ambos trabalhos foram sucesso absoluto nas exposições da escola. A 
Girafa ocupou por meses, um lugar de destaque da escola.  
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Casinha de Passarinho 
 
Um grupo do 6º ano, Felipe A., Caio A., Rafael, Felipe S. e Caio M., 
decidiram por uma criação coletiva: uma casinha de passarinho que ficasse ali na 
escola. Os alunos idealizaram, construíram e penduraram a criação.  Dois destes 
alunos continuaram a frequentar a oficina por mais alguns anos.  O Felipe A, 
porém, a partir deste projeto da casinha de passarinho, nunca mais saiu da Oficina 
de Invenções. 
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Bicicleta de Bambu 
 
O Akira se tornou um mito entre os alunos, definido exatamente assim pelos  
8º e 9º anos. E eu concordo. Tive o privilégio de acompanhar seu interesse pela 
Oficina de Invenções desde que ela aportou na Escola Castanheiras. Na oficina, o 
Akira já fez um suporte estabilizador de câmera de vídeo (sua paixão), um criado 
mudo com luz interna e porta USB, e para coroar seus anos de oficina, construiu 
uma bicicleta de bambu!  Sua identificação e engajamento com a Oficina de 
Invenções contribuiu (e ainda contribui) enormemente para a divulgação da Oficina 
por toda a escola, além de desafiar tecnicamente a própria estrutura em seus 
preciosos projetos. 
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Árvore de Leitura 
 
Esta criação coletiva surgiu espontaneamente, pela similaridade de 
vontades, visível nos desenhos das duas alunas. Tanto a Bia quanto a Giovana, 
desenharam objetos com um design orgânico. Decidimos unificar as ideias. Assim 
surgiu a belíssima Árvore de Leitura, uma escultura de uso para ser deitada, 
apreciada, na companhia de um bom livro. Após elaboração das maquetes em 
argila e papelão, começaram os muitos cortes das camadas da árvore.  No final, a 
Carol se somou ao grupo e ajudou a cortar algumas das muitas lâminas de 
compensado.	 
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Abatebambu 
 
Após a criação coletiva da casinha de passarinho, o Felipe se lançou nos 
projetos pessoais. Já se previa esse vínculo desde o primeiro dia de aula, quando, 
em posse da Tico-tico,  ele exclamou “isso é a coisa mais legal que já fiz na minha 
vida!”. Extremamente identificado com a proposta da oficina, o Felipe foi de 6º a 9º 
ano semanalmente para trabalhar em suas coisas. Não fez uma quantidade grande 
de projetos. Contudo, as coisa que el fez foram sempre desafiadoras: um carrinho 
movido a controle-remoto, uma prateleira com madeira curvada, um capuz de 
fechamento automático, e um instrumento musical com motores e bambus. Seu 
mais recente trabalho, tão criativo como os outros, consiste em usar um líquido 
magnético para simular uma criatura viva dentro de um ambiente aquoso. Imãs que 
vão circular ao redor do recipiente vão atrair a “criatura” de diferentes modos. 
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BRINQUEDOS OPTICOS 
 
O tema principal do 9º ano em Artes é a Imagem em Movimento.  Antes de 
explorarmos a linguagem do vídeo propriamente dita, é necessário que 
compreendamos como funciona a ilusão de movimento gerada pelo 
sequenciamento de imagens. 
 
Para isso, os alunos começam o ano fazendo um Stop Motion coletivo que 
envolve toda a sala. Em seguida, construímos dois brinquedos ópticos: o 
taumatroscópio, de apenas 2 quadros, e o zootroscópio, de 15 quadros. 
 
Para o taumatroscópio, os alunos usaram CDs como suporte da imagem. As 
imagens foram elaboradas livremente pelos alunos no sentido de explorarem o 
fenômeno óptico envolvido. 
 
Para o zootroscópio, os alunos se agruparam em equipes e, em forma de 
storyboard, criaram suas animações cíclicas, que ficaria dentro da roda. Depois de 
projetarem a ideia, e construírem o objeto, as animações foram finalizadas em 
forma de desenho ou de fotografias impressas no tamanho dos quadros.    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
		
179 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
		
180 
ARTE E DESIGN: SOLUÇÃO DE PROBLEMAS REAIS 
 
Em Novembro de 2014, fui convidado a criar um curso junto ao professor de 
Física, Prof. Anderson Inocêncio, que faria parte do conjunto de Projetos Eletivos e 
que fizesse uso da Oficina de Invenções. Fortemente influenciado pela tendência 
curricular norte-americana em enfatizar o trabalho interdisciplinar focado em 
Ciências, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matemática, (na sigla em inglês, 
STEAM)10, bem como pelo que convencionou-se chamar de Design Thinking11, 
elaboramos um curso que envolveria processos investigativos em busca de 
soluções para problemas reais.  
 
Formada a turma de 23 alunos, a aula inaugural apresentou o curso em 
planos gerais discorrendo sobre o Método Científico, a importância da observação 
do entorno e, sobretudo, da observação da natureza. Utilizamos como exemplo 
clássico os estudos de Leonardo Da Vinci sobre as asas das aves em forma de 
desenhos e anotações com o intuito de reproduzir a mecânica de voo dos 
pássaros.  
 
Apresentamos a definição de “problema” como ponto de partida dos 
projetos.  Sob uma cultura que pouco incentiva a observação e investigação de 
problemas específicos do entorno, e menos ainda a busca de possíveis soluções, 
criamos seis categorias de problemas afim de estimular a observação dos alunos: 
 
 
 																																																								10		STEAM:	Science,	Technology,	Engineering,	Arts	and	Mathematics.	 	 A	 composição	original	 desta	proposta	curricular	 não	 integra	 o	 “A”	 de	 Artes.	 É	 muito	 comum	 encontrar	 em	 boa	 parte	 das	 escolas	 dos	 EUA	 a	aplicação	das	 ideias	 ligadas	ao	STEM,	 sem	a	Arte,	 como	o	 claro	propósito	de	enfatizar	 apenas	as	 ciências	exatas,	ou,	nas	palavras	de	Flusser,	o	mundo	duro,	hard	e	quantificável.	Alguns	questionamentos	porém	tem	sido	feito	por	alguns	professores	e	teóricos	da	educação	no	sentido	reivindicar	a	Arte	e	o	Design	como	parte	fundamental	 da	 proposta.	 	 Entretanto,	 	 há	 sempre	 o	 risco	 de	 uma	 compreensão	 distorcida	 da	 Arte,	 ao	colocá-la	exclusivamente	à	serviço	do	conhecimento	duro	e	inestético,	no	sentido	de	torna-lo	mais	aceitável.	Quando	de	fato,	incluir	a	Arte	na	metodologia	criativa	significa	incorporar	importantes	processos	críticos	e	reflexivos	acerca	do	mundo	percebido.		11	Design	 Thinking	 é	 o	 pensamento	 do	 design	 transferido	 a	 uma	 metodologia	 que	 pode	 ser	 aplicado	 em	diversas	áreas	onde	há	interesse	em	inovação,	prototipagem	e	criação	de	novos	produtos.	A	formalização	do	
Design	Thinking	como	método	nasceu	nos	ambientes	coorporativos	afim	de	mobilizar	equipes	de	executivos	a	entenderem	os	processos	criativos.	Esse	conceito	atingiu	diferentes	campos,	acadêmicos	ou	não,	inclusive	o	educacional,	onde	escolas	têm	aplicado	o	método	como	ferramenta	de	diversas	propostas	pedagógicas.		
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Categorias de Problemas: 
  
- Problema vivido pessoalmente no ambiente da Escola 
- Problema vivido pessoalmente no ambiente de casa 
- Problema percebido no ambiente da cidade ou outro espaço público 
- Exploração de problemas vividos por outros grupos (ex. professores,     
funcionários da coordenação, funcionários da limpeza, etc.) 
- Proposta de aperfeiçoamento de um objeto/produto já existente 
- Criação de um Design Conceitual - Idealização de um produto futurista 
mesmo que sua prototipagem funcional seja inexequível com a tecnologia 
disponível. 
 
Nesta primeira aula expositiva, os alunos puderam refletir mais sobre como 
definir um problema e sobre a necessidade de se pensar em soluções de impacto 
coletivo. Ou seja, aclarou-se que um dos objetivos do curso é justamente fortalecer 
o pensamento coletivo em busca de soluções para o bem comum e não apenas 
idealizar e criar novos produtos de consumo. É importante ressaltar que o 
entendimento de impacto social e fins coletivos em detrimento à lógica vigente do 
acúmulo de capital individual, tem especial importância em uma comunidade de 
alto poder aquisitivo como o público da escola onde a Oficina de Invenções está 
inserida.  
 
Como primeiro exercício, cada aluno deveria anotar um problema observado 
e uma proposta de solução (caso houvesse) em um post-it. Lembramos que estes 
problemas poderiam ser das mais variadas naturezas e origens, sem qualquer 
restrição. Reservamos 10 minutos para este breve exercício. Entretanto, visto a 
dificuldade dos alunos em se remeter a algum problema, estendemos o tempo para 
15 minutos.  Agrupamos as anotações por semelhança: pela relevância do tema e 
divulgação nos principais meios de comunicação, a escassez da água foi o 
problema mais citado; o segundo problema mais mencionado foi a eventual crise 
energética, tema também midiático e correlacionado à crise hídrica; dois alunos 
apontaram o transporte público deficiente e uma minoria dos alunos levantaram 
problemas, digamos, mais genuínos. Um aluno mencionou, por exemplo,  o 
problema de capacidade e de instabilidade dos carrinhos de bagagem dos 
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aeroportos; outro aluno questionou a inutilidade do miolo do papel higiênico, 
reivindicando que este poderia ter alguma função também higiênica; e apenas um 
aluno mencionou uma questão da própria sala de aula ao observar que não há 
lugar específico para as mochilas, sugerindo então ganchos ao lado das carteiras 
para esse fim.  
 
Entretanto, ao final do tempo programado, três alunos não conseguiram 
apontar um único problema. Fato bastante curioso que passou a ser pauta de 
discussão entre eu e meus colegas. É certo que esta dificuldade em se apontar 
problemas passíveis de uma proposta de solução é uma abordagem ainda 
incomum, portanto, uma das razões para a existência deste curso que pretende ir 
além da análise  teórica  do problema, mas incentivar ideias práticas de soluções 
para os mesmos. Em outras palavras, os alunos desta escola são muito 
estimulados ao pensamento crítico e portanto possuem articulação suficiente para 
debaterem assuntos amplos como a desigualdades sociais ou as questões 
socioambientais, por exemplo. No entanto, se auto questionarem sobre com quais 
alternativas podemos contornar alguns problemas ou como minimizar impactos de 
determinadas questões, é uma prática incomum em boa parte das escolas. Logo, 
se para estes alunos os problemas são distantes, isto é, não os atingem 
diretamente, e não lhes é estimulada a busca de soluções, a noção de 
protagonismos e criatividade para alteração da realidade se torna nula ou 
inexistente.  Logo, sob uma perspectiva crítica, a educação que busca uma 
consciência das problemáticas existentes em um país em desenvolvimento, bem 
como a articulação intelectual desta consciência é, certamente, um compromisso 
fundamental da formação cidadã, mas torna-se ineficaz quando não impulsiona o 
aluno na busca de propostas práticas para a transformação do tecido social. 
 
A própria forma de menção dos problemas demonstra falta de prática na 
observação e reflexão dos problemas ao redor. Alguns alunos inicialmente 
escreveram apenas “água” ou “energia”, na intensão de referir-se ao problema de 
escassez desses recursos, mas de forma incompleta. O mesmo aconteceu com o 
aluno que apontou o problema da precariedade dos transportes de ônibus de modo 
genérico e incompleto, apenas citando “transporte ônibus”.  Este descuido, próprio 
da linguagem coloquial, demonstram também, a ausência do hábito de se debruçar 
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sobre o mundo vivido e, no exercício da comunicação, saber compartilhar as 
observações dos problemas bem como suas análises. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Problemas variados e eventuais propostas de solução levantados pelos alunos. 
 
Em seguida, os alunos se dividiram em 5 grupos e, entre si, escolheram  os 
problemas para os quais iriam buscar soluções práticas ao longo do curso. Assim, 
um grupo decidiu pela crise de energia elétrica; outro pela questão do desperdício 
de água; uma das equipes pensou em uma proposta para a crise hídrica e 
energética; outra equipe resolveu repensar o design dos carrinhos de bagagem de 
aeroporto e, por fim, um grupo optou por buscar uma solução para os dramáticos 
esquecimentos de bebês no interior dos carros.  
A seguir, um resumo sobre cada desenvolvimento: 
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Projeto: Cadeira de Bebê  
Alunos: Leonardo Placucci, Gabriela Gotz, Luca Boni e Ana Clara Menezes 
 
Problema identificado: A possibilidade de esquecimento, por parte do motorista, 
de um bebê no interior do veículo fechado.  
Proposta de solução: Desenvolver uma cadeira de bebê que emita um sinal 
sonoro quando o motorista sair do carro e a cadeira de bebê estiver ocupada. 
 
O problema escolhido, embora seja mais uma exceção que um evento 
recorrente, se baseou na observação do alunos nas impactantes notícias dos 
casos de pais que, excessivamente adaptados à rotina, esquecem os próprios 
filhos no interior dos veículos. Neste caso, é preciso valorizar a originalidade do 
problema levantado, que embora não seja uma questão de grande abrangência, 
denotou uma busca do grupo em pensar nos problemas da vida urbana. O grupo 
encontrou uma a única proposta de solução já existente para esta questão. Trata-
se de um obstáculo físico, uma espécie de elástico, que o motorista deve colocar 
na própria porta antes de dirigir o veículo, para, ao sair, lembrá-lo do um bebê na 
cadeirinha de transporte.  Portanto, além do valor do grupo no pensamento de um 
problema menos usual, a falta de boas soluções já existentes tornam o assunto 
ainda mais pertinente e desafiador.  
 
 Para tanto, o grupo precisou investir mais na busca de uma solução 
tecnicamente simples e viável do que no design efetivamente da cadeirinha de 
bebê.  O grupo adaptou uma cadeirinha já existente para instalar um sensor de 
pressão que identifique a presença de um bebê. Assim, o grupo teve o desafio de 
criar uma espécie de interruptor invertido, que quando pressionado dispare o 
circuito, desde que o assento do motorista esteja, por sua vez, desocupado. 
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Esboços do esquema elétrico do Projeto 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Exemplo de um “Painel de Controle”. Cada projeto anexava em uma prancheta todas as anotações, os 
desenhos e as referências de modo que servisse de comunicação para outros usuários da Oficina. Neste caso, 
pode-se ver os desenhos, esquema lógico e esquemas elétricos para a Cadeira de Bebê. 
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Grupo apresentando o resultado do projeto para os demais colegas do Ensino Médio. 
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Projeto: Aquecedor de Água Solar  
Alunos:  Alexandre Morete, Victor Vazquez, Luca Russo, Matheus Amaral e Breno 
Trani 
 
Problema identificado: O desperdício de água e energia elétrica durante o tempo 
de mistura da água para atingir a temperatura desejada antes do banho. 
Proposta de solução: Desenvolver um aquecedor solar de água e um pré-
reservatório com termômetro digital onde o usuário possa regular a temperatura 
previamente, ou seja, antes de liberar e desperdiçar água. 
 
 Este grupo teve uma proposta de solução bem criativa para o problema 
escolhido.  Porém, na construção prática da segunda parte da proposta, o grupo 
enfrentou desafios tão complexos que impediram a criação de um protótipo 
funcional. Não obstante, o grupo conseguiu criar um painel aquecedor solar de 
baixo custo e  pôde realizar medições importantes sobre o tempo e volume de 
aquecimento em diferentes condições do dia. A parte do “misturador digital” tornou-
se uma então uma parte conceitual do projeto. Em todo o processo, da ideia inicial 
à construção do painel, passando pela coleta de dados e pelas dificuldades 
enfrentadas para a segunda etapa, o grupo teve grande aproveitamento tanto no 
sentido criativo como na busca pragmática de soluções, atingindo integralmente o 
objetivo do curso. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Apresentação do 
painel solar e  
dos resultados  
obtidos. 
		
188 
Projeto: Torneco – Torneira Ecológica  
Alunos: Bruno Forte, Rafael Vinocur e Vinicius Kobayashi 
 
Problema identificado: O desperdício de água da torneira quando o uso é pontual 
mas a “longa” ação de fechamento do registro comum provoca perdas.  
Proposta de solução: Projetar uma torneira com sistema de abertura em forma de 
alavanca impulsionada pela mão cujo fechamento é automático por meio de molas. 
 
 Este grupo também sensibilizou-se pela questão da água e concentrou seu 
esforço em criar um novo tipo de torneira que minimizasse o desperdício de água. 
Chegaram à conclusão que uma alavanca empurrada pela própria mão e com 
fechamento automático quando a mão é retirada, poderia ter boa economia de 
água quando o uso da torneira é pontual, isto é, quando é preciso uma pouca 
quantidade de água.  No caso do usuário precisar que a torneira fique aberta por 
mais tempo, esta alavanca deverá ter um sistema que permita um fácil travamento 
e destravamento.   
 Para o protótipo funcional, os alunos decidiram adaptar válvulas já existentes ao 
invés de construir integralmente uma nova.  Foi escolhido um esguicho de 
mangueira para adaptarem a alavanca pretendida na proposta de torneira.  O 
design inicial sofreu pequenas alterações através da discussão do grupo sobre o 
tamanho da alavanca, sua posição inicial e sua ergonomia. Os primeiros modelos 
foram feitos de papel para, em seguida testarem modelos de poliestireno. Por fim, 
construíram um protótipo funcional em chapa de alumínio. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Esboços da torneira  
com alavanca. 
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Protótipo da torneira ecológica, a Torneco, com alavanca de alumínio. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      Bruno, um dos autores do projeto, demonstrando o uso para o amigo. 
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Projeto: Carrinho de Bagagem de Aeroporto  
Alunos: Rafael Cervieri, Diego Carrillo, Aloisio Moreira e Vinicius Galiano 
 
Problema identificado: Os carrinhos de transporte de malas nos aeroportos são 
instáveis, por terem apenas 3 rodas além de suportarem um volume muito restrito 
de bagagem. 
 
Proposta de solução: Projetar um carrinho para transporte de malas em 
aeroportos que seja específico para maiores volumes de bagagem, portanto maior 
e mais estável. 
 
 Primeiramente o grupo analisou os carrinhos já existentes e pensou em realizar 
algumas adaptações nos mesmos. No entanto, após diversas discussões, 
desenhos e propostas, o grupo decidiu por um design radicalmente diferente. Um 
carrinho que contemplasse cerca de 6 malas grandes que, ao invés de apoiadas, 
ficariam penduradas por ganchos, com um compartimento para pequenos volumes 
e espaço para objetos longos como artigos esportivos. Os alunos pensaram 
também em um sistema de roldanas para facilitar o içamento das bagagens mais 
pesadas especialmente por parte de idosos. Com o design definido, os alunos 
fizeram então uma maquete de escala 1:20 em arame soldado. Em seguida, um 
modelo em escala real foi feito com tubos de PVC. Neste modelo em escala real, 
os alunos puderam ter maior noção de tamanho, das questões estruturais em 
escala real, além de reverem a complexa proposta de sistema de roldanas que, 
sem prototipagem, permaneceu no conceito final.  
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                    Alguns dos muitos esboços feitos até chegarem na forma final do Carrinho de Aeroporto 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Antes de realizarem o modelo em tamanho real, foi preciso fazer uma maquete do carrinho em arame soldado. 
 
		
192 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
               Após torcerem o cano de PVC, os alunos Diego e Vinicius montam o modelo em escala real. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Modelo finalizado e exposto para apreciação dos demais alunos do Ensino Médio. 
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Projeto: Estação Pública de Energia Solar 
Alunos: Fernanda Tarantino, Matheus Previdi, João Kassardjian, Lucas Gattolini e 
Jonas Feldmann. 
 
Problema identificado: O aumento de dispositivos eletrônicos, consequente 
aumento de consumo de energia elétrica frente a uma carência de matriz 
energética baseada em fontes renováveis.  
Proposta de solução: Criar uma torre pública de energia solar capaz de carregar 
até quatro telefones celulares.  
 
 Para este desafiador projeto, os alunos primeiro pesquisaram como funcionam 
as células fotoelétricas e quais os tipos existentes no mercado. Também tiveram 
que pesquisar qual a demanda de corrente e tensão elétrica por parte dos 
aparelhos de celular mais usuais.  Concluíram que os parâmetros de corrente  e 
tensão das portas USB tem se tornado a fonte mais comum de energia para 
aparelhos móveis. Investiram muitas aulas no entendimento e construção de um 
módulo individual de carregamento antes de fazer o que seria uma estação pública 
de energia solar. Nesse processo, enfrentaram diversos desafios, como a potencia 
insuficiente da placa solar, ou o excesso de tensão na saída, de modo que o celular 
não permitisse o carregamento, além de problemas de cabos não originais que 
eram rejeitados por alguns Iphones, que. por sua vez, são os telefones mais 
populares entre os alunos desta escola. 
 Para a torre, o grupo recorreu ao depósito da escola no intuito de encontrar 
eventuais sucatas úteis no projeto. Encontraram abandonada uma antiga estante 
de livros em forma de torre que pareceu perfeita para o projeto. Os alunos 
aproveitaram sua estrutura, com base e cano de ferro e quadro rodas como suporte 
para o projeto.  Em seguida, cortaram placas de acrílico e cilindros de nylon para 
sustentarem a base dos aparelhos, como uma mesa e as células fotovoltaicas 
acima da mesa. O grupo desenhou uma plataforma móvel para as placas solares 
no sentido de aproveitar o máximo da incidência do sol, ideia que foi concebida na 
torre que teve seu topo dobrável.  Mas por ousadia e falta de tempo, o projeto não 
foi totalmente finalizado. Apenas um dos módulos de carregamento foi totalmente 
finalizado para fins de demonstração.  O projeto, que tem a previsão de ser 
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funcional e permanecer no pátio da escola, ainda deverá ser finalizado pelos 
alunos para este objetivo. Mesmo assim, o grupo teve a intensa experiência de 
criação e investigação de soluções, na teoria e na construção de protótipo, 
articulando múltiplos  conhecimentos ao longo do curso. 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Matheus e Jonas testam um dos circuitos para uso de energia solar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Esboços das muitas possibilidades para o design da torre de energia solar 
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Grupo apresentando a Torre, ainda em processo, bem como o longo processo de investigação. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A torre de energia solar quase finalizada 
no interior da Oficina de Invenções. 
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Grupo apresenta sua a Panela com Misturador Automático para fazer brigadeiro. 
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O Espelho 360, misto de instalação artística e objeto funcional, é apresentado pelo grupo. 
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Grupo apresenta sua proposta de cobertura para ciclistas andarem em dias de chuva 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        Proposta de bicicletário para ser instalado na escola é apresentado pelo grupo. 
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  Grupo apresenta proposta inovadora de mesa de estudos, idealizada e construída por eles, a mesa. 
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DESIGN DO ABSURDO:  
IRONIAS EM ESCULTURAS DE ARTE E DESIGN 
 
 Inspirado pelas recorrentes manifestações da Arte Contemporânea que 
discutem o mundo do design e a forma como nos relacionamos com os 
objetos de uso, surgiu o curso eletivo de Arte no Ensino Médio chamado 
Design do Absurdo.  Alinhado à ideia de Artdesign, cunhado por Alex Coles12, 
os muitos temas que o curso pretende articular se situa, não numa única área 
do conhecimento, mas justamente na zona de transição, entre a criação 
artística e a criação em design. A proposta assemelha-se ao Critical Design 
da dupla Anthony Dunne e Fiona Raby, ao adotar o pensamento do design 
como uma forma de ampliar a reflexão do impacto da tecnologia na 
sociedade. Esta área de intersecção, cujos limites são difusos (blurred 
bounderies) é o campo criativo onde os alunos atuarão teórica e praticamente 
ao longo deste curso de Arte.   
  
 Já na aula inaugural, os alunos são confrontados com os conceitos 
citados no próprio título do curso: design, absurdo, ironia, escultura e arte. A 
relação profundamente íntima que a sociedade estabeleceu com mundo dos 
objetos de uso, derivados da intensificação do consumo e do poder exercido 
pelo design na nossa cultura, torna-se uma reflexão fundamental baseada na 
observação do próprio modo de vida. Para isso, é importante que os alunos, 
especialmente os adolescentes, notem o quanto alguns adventos recentes 
têm moldado os padrões de comportamento e, quase sempre de forma 
inconsciente, estabelecemos relações mediadas por algum objeto ou 
dispositivo. Na mesma lógica, observamos que mais e mais objetos industriais 
emergem para solucionar supostos problemas que, efetivamente, inexistem, 
mas forjam sua pertinência ao nascerem junto a um atraente bem de 
consumo. Ou seja, cria-se a solução junto à demanda. Também neste caso, é 
válido apoiar-se na vida cotidiana apontando o conjunto de utensílios que nos 																																																								
12	Alex	Coles	investigou	profundamente	as	relações	entre	arte	e	design	no	seu	livro	de	2017,	Design	and	Art	(MIT	Press),	onde	passa	a	olhar,	para	além	do	design	de	edição	limitada	e	seu	processo	de	artistização,	mas	também	do	ponto	de	vista	da	arte,	a	apropriação	da	linguagem	do	design	por	parte	de	artistas	contemporâneos.		
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rodeiam que pouca ou nenhuma serventia têm. Dessa forma, o próprio 
conceito de utilidade soma-se ao de tecnologia como termos críticos próprios 
da contemporaneidade.   
 
  Neste momento, é essencial a ampliação do repertório visual através 
de alguns artistas referenciais deste tipo de manifestação, como por exemplo, 
o húngaro Antal Lakner, os cubanos, Los Carpinteros, o brasileiro Jarbas 
Lopes, o Italiano Giuseppe Colarusso, o polonês Krzysztof Wodiczko e o 
americano Seyo Cizmic. Por parte da produção em design, também são 
mostrados alguns dos conceitos criados por Branko Lukić e Barry M. Katz 
pela agência californiana Nonobject publicados no livro homônimo de 2010.  
 
O produto pretendido neste curso é o design de um suposto objeto 
utilitário que, assim como os objetos de uso cotidiano, carregam um conjunto 
de valores intrínsecos. Entretanto, os alunos devem, de antemão, pensarem 
nesse produto em exposição e intentarem provocar o olhar do público através 
do estranhamento, da ironia, da contradição e da surpresa, no sentido de 
confundir o sentido. Com a finalidade de organizar o método de trabalho, sem 
demasiada influência por parte de obras já existentes, algumas categorias de 
Designs Absurdos foram estabelecidas: 
 
- Distorção de um objeto existente 
- Modificação (retirada e acréscimos) de um objeto existente 
- Soma de objetos diferentes / Mistura de Objetos (multifuncional) 
- Soma de objetos iguais / Multiplicação 
- Criação de um objeto novo pseudo utilitário para pseudo problemas 
  
Os alunos então se dividem em equipes e começam a desenvolver as 
ideias em forma de desenhos.  No começo, alguns tiveram ideias com a mera 
retirada da função principal de determinado objeto denotando uma visão mais 
imediata e superficial da proposta. Por exemplo, um carro sem as rodas ou 
um helicóptero sem a hélice. Outros esperavam ter uma “grande ideia”, como 
se ela aparecesse divinamente, sem o trabalho de elaboração e 
desenvolvimento através do desenho. Logo, para evitar esse trato  superficial, 
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propus um método, demonstrado coletivamente em sala: primeiramente, 
escolher um objeto ordinário qualquer. Desenha-lo. Em seguida, imaginar e 
desenhar todas suas possibilidades absurdas.  Ao eleger a cadeira, por 
exemplo, o aluno pode imaginar seu acento repleto de espinhos, ou com as 
pernas tão altos que não se pode sentar, ou ainda, uma cadeira de arame, 
que de tão delicada jamais suportaria o peso de uma pessoa. Assim, os 
desenhos começaram a abrir as portas das ideias. Os grupos definiram as 
ideias que iriam concretizar e, nas aulas que se seguiram, a imaginação 
começou a surgir no  mundo físico, ganhando corpo, ganhando vida. 
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Iluminária 
por Luca Pastore, Matheus Amaral, Frederico Cavalcante e Pedro Mazzari. 
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Catineve 
Esta dupla de alunas decidiu projetar um canivete gigante, similar ao famoso 
canivete militar suíço, porém, subvertendo totalmente suas funções.  Este 
projeto chama a atenção pela própria escolha do objeto a ser ironizado. Trata-
se de uma ferramenta associada como um instrumental básico e determinante 
para a sobrevivência em situações extremas, projetado, inclusive, para fins 
militares. Logo, o canivete suíço é um representante poderoso da 
funcionalidade e eficiência suíça,  neste caso, da capacidade humana de 
sintetizar muitas ferramentas básicas, em um único instrumento. Além disso, 
não deixa de ser, pelo contexto militar de sobrevivência, associado a uma 
virilidade típica da habilidade da força física.  O Catineve, nome irônico que as 
autoras deram à obra é a antítese dessa virilidade estritamente funcional do 
canivete suíço. É, da forma mais poética, e por isso sutil, uma proposta de  
comunhão dos gêneros.  Ao retirar as funções práticas e transformá-lo em um 
instrumento de múltiplas possibilidades lúdicas, as autoras não estão apenas 
questionando o excesso de funcionalidade do mundo atual, mas propondo a 
convivência entre o lúdico e o funcional, ambos fundamentais, entre a arte e a 
ciência. Elas propõem, em suma, a aceitação da existência do masculino e do 
feminino que todos nós carregamos internamente. 
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Canivete Lúdico 
por Giovanna Lima, Isabella Alckmin. 
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Barbieridades 
As Barbieridades é resultado do ato claro das meninas autoras em 
deformar e distorcer, transformando em criaturas, as já distorcidas imagens 
impossíveis o  corpo das bonecas Barbie promoviam.  Com o claro intento de 
chocar, a ação das autoras, além de libertador, criou formas que impressionam, 
para alertar as não menos impressionantes, porém normalizadas, deformações 
físicas da boneca original, promovendo uma tentativa de padrão estético 
culturalmente alienador e socialmente nocivo.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Barbieridade 
por Isabella Lopes, Luiza Hoffmann, João Kassardjian e Alexandre Morete. 
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Cadeira Ergonômica 
por Luca Pastore, Matheus Amaral, Frederico Cavalcante e Pedro Mazzari. 
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Óculos de Iphone 
Este grupo decidiu ironizar, de forma precisa,  a nossa própria 
condição de dependência dos smartphones.  Em plena virada para a era 
dos eletrônicos “vestíveis” (wearable design), o grupo criou esta bizarra 
sugestão de ver o mundo. O óculos de Iphones fazem o usuário enxergar o 
mundo sempre intermediado pelas câmeras e telas do dispositivo high tech. 
Ora, em boa medida, já não estamos fazendo isso? Ao final do curso, 
conversamos e vimos alguns exemplos de cidades que pintaram uma faixa 
na calçada reservada para aqueles pedestres que já não conseguem tirar 
os olhos da tela do “telefone mágico”. 
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Óculos de Iphone 
por Isabella Lopes, Luiza Hoffmann, João Kassardjian e Alexandre Morete. 
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Superself 
O Superself foi o único projeto que, no lugar de ironizar um objeto 
existente, é uma criação totalmente nova, com demandas próprias.  É um 
espelho que um fone preso na cabeça do usuário de modo que ele se 
escuta, de forma amplifica, e se vê o tempo todo no reflexo.  Na era da 
extrema autoreferencialidade, segundo os autores “é uma invenção para 
pessoas arrogantes que só se enxergam e se escutam o tempo todo”.  
Poderia servir também, na minha opinião, exatamente para aqueles que 
precisam se escutar e se enxergar.  
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Superself 
por Breno Trani, Rafael Cervieri e Jonas Feldmann. 
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Camiseta de Madeira 
por Aloisio da Silva, Ana Clara Silva, Eduardo Magalhães, Mariella Ferreira e Ricardo Peres. 
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Lixeira Furada 
por Luca Pastore, Matheus Amaral, Frederico Cavalcante e Pedro Mazzari. 
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Prático Bastão de Selfie 
por Rodrigo Picchi, Julio Defalco, João Sanchez e Diego Carillo. 
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O Preço da Beleza  
Beatriz Amorim, Giovana Vergili, Marianne Thorgaard, Marienne Garaude 
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Serra de Penas  
Isabela Grohmann, Matheus Venturi, Vicenzo Ranieri 
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Luva de Chaves  
Gabriela Camara, Aline Vieira, Thalia Moreira, Andresa Monteiro 
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Porta de Portas  
Gabriela Camara, Aline Vieira, Thalia Moreira, Andresa Monteiro 
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Postura de Estudante 
Renan Muta, Bruno Forte e Vinicius Galeano 
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 ESCULTURAS CINÉTICAS 
 
 O curso de esculturas cinéticas tem sido uma das ofertas de cursos de 
artes no ensino médio.  Afim de contrabalançar a carga crítica do curso Design do 
Absurdo, cuja proposta resguardo certo racionalismo analítico, optei por oferecer 
um curso onde os alunos pudessem potencializar mais fortemente o valor lúdico de 
suas criações através da incorporação do movimento. A existência de movimento é 
o único critério deste curso, assim, os alunos têm liberdade de explorar a arte 
cinética de diversas formas. Para ajuda-los a imaginarem as possibilidades, 
ofereço, além de um repertório básico de arte cinética, alguma noção das formas e 
fontes que estes trabalhos podem ter.   
 
- Movimentos Motorizados 
- Movimentos não Motorizados (sem elétrica ou eletrônica) 
- Vibrações  
- Movimento do ar (vento) 
- Locomoção 
- Ilusões Óticas 
- Equilíbrio (Móbile) 
- Temporizador 
- Interativo (o usuário causa o movimento) 
- Sensor de presença 
- Provoca ruídos 
- O movimento se relaciona com vídeo, projeção ou com a luz 
 
Dentro de todo esse campo lúdico de experimentação, algumas obras são 
simplesmente encantadoras: 
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Rústico 21 
Eric Abreu; Giovanni Melo, Leonardo Placucci, Rafael Donato e Lucas Miranda. 
 
 
		
225 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aluz 
Victoria Toledo, Helena Davidson e Catarina Lu. 
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O trabalho Aluz é apresentado para os colegas do ensino médio 
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Subtexto  
Ana Thogaard, André Mergulhão, Lucas Wu e Ana Penazzo. 
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Vibrasom  
Carlos Eduardo Depieri, Vinicius Kobayashi, Bruno Forte, Renan Muta. 
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REUSO REDUZO 
 
 Este é o curso mais recente do grupo de Projetos no ensino médio. Pela 
primeira vez, não estabeleci qual seria o tipo de trabalho a ser realizado, mas 
estabeleci o como, o meio para construírem: os trabalhos deveriam ser feitos  com 
quase 100% de materiais reaproveitados. Poderia ser um objeto funcional, uma 
obra de arte, algum jogo, brinquedo, enfim, o trabalho poderia ser qualquer ideia 
que o grupo transformasse em projeto. A própria sucata gerada pela escola 
possibilitou criações surpreendentes, abrindo um novo campo de exploração na 
oficina, onde o tipo de objeto será inspirado, em boa medida, pela observação 
criativa da própria sucata disponível. Estes quatro objetos foram feitos assim.  Após 
uma aula introdutória, fomos ao fascinante depósito da escola.  Dessa observação 
nasceram um robô estante, uma bateria de sucata, um patinete de três lugares e 
uma escultura luminosa feita a partir de seis luminárias abandonadas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Grupo de alunos com as sucatas escolhidas  
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VÍDEO 4 SEGUNDOS 
 
Este trabalho em vídeo tem sido realizado nos últimos 4 anos com o 9º ano. 
Trata-se de uma criação coletiva, onde cada aluno pode contribuir com cenas de 
até 4 segundos (ou menos), de acordo com o tema proposto. Desde então, os 
resultados tem me surpreendido a cada ano. Para explorar os vídeos em cenas 
interessantes, os alunos utilizam seus próprios telefones celulares. Muitos deles, 
utilizam os recursos de gerar imagens em time lapse ou slow motion. Esses 
recursos aumentam significativamente a carga poética dos vídeos, pois alteram a 
nossa própria percepção de tempo em resultados plásticos que apenas essa alta 
tecnologia consegue atender. É nessa câmera lenta que vemos uma água sendo 
perfurada por uma flecha, a deformação gradual de uma bora ao ser chutada ou o 
deslocamento veloz das nuvens. É muito interessante observar as escolhas, 
aparentemente casuais, das situações a serem gravadas. Muitas coisas se 
chocando, se quebrando, explodindo ou colapsando. É aqui que entra a Oficina de 
Invenções: os recursos da oficina permitem que gravemos cenas mais ousadas e 
mais seguras.  Neste projeto algumas cenas se repetem. É comum surgirem ideias 
de cenas com flores e folhas sob o vento, cenas com fogo, ou coisas se chocando 
contra o chão. Mas se o  aluno quer estourar uma lâmpada de vidro, por exemplo, 
teremos que preparar toda a situação de segurança e viabilidade para capturar 
uma cena tão rápida.  Essa vontade destrutiva é frequente. O aluno adolescente 
encontra, no entanto, um espaço seguro na aula de arte para libertar e explorar a 
plasticidade deste impulso destrutivo. O que querem dizer com tantas cenas de 
coisas se partindo, se estilhaçando? O que dizem com cenas das ondas do mar, 
com a água escorrendo sobre uma folha ou com o fogo que baila lentamente?  São 
códigos difíceis de interpretar. Mas a qualidade das cenas realizadas, além de 
poéticas, são tão incríveis que são dignas dos estudos científicos de movimento. 
Por meio do vídeo, alteramos a velocidade em que observamos os eventos ao 
nosso redor e, consequentemente, nossa própria percepção. 
  
 Como partícipe, meu papel tem sido de agrupar esse material e editá-lo.  
Mas já há dois anos os alunos têm se ocupado dessa função. A surpresa da ultima 
edição me comoveu. Da escolha da trilha sonora à técnica de edição, o último 
		
234 
vídeo supera em muito qualquer expectativa estética que eu pudesse ter. A oficina 
de invenções neste caso, está à serviço de uma construção imagética que, sem os 
devidos cuidados, se tornaria difícil e insegura.  Estamos reproduzindo, sem 
perceber, o próprio movimento da matéria, em construção e destruição 
permanente. Aqueles que se permitem entrar no tema e contribuir para cenas ricas 
simbolicamente, de modo geral, entregam cenas que potencializam e interferem no 
trabalho criativo do editor, aquele que irá amarrar toda a história. É a criação 
coletiva que mais me entusiasma, não só pela qualidade dos vídeos, mas pela 
entrega dos alunos à proposta. A provocação dos 4 segundos estabelece um 
diálogo, os alunos passam a conversar entre eles, comigo e com o editor, por meio  
das imagens em movimento que produzem. 
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Frames do “vídeo 4 segundos”  de 2017 cujo tema foi “quimera”. 
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EXPOSIÇÕES 
 
Se a Oficina de Invenções produz objetos, é pelas exposições desses 
objetos que ela melhor se comunica com a escola como um todo.  
Confesso, no entanto, que só pude realmente ampliar a dimensão dessa 
comunicação no contato com a Ester Broner, atual diretora do fundamental 
1, que desenvolveu uma importante pesquisa sobre o espaço naturalmente 
dialógico dos corredores e do ambiente escolar como espaço expositivo. 
Vejo agora como as exposições criam elos comunicativas entre os próprios 
alunos, sobretudo de diferentes segmentos. Noto a especial sensibilidade 
das crianças mais novas com os objetos expostos, essencialmente os mais 
insólitos como o Design do Absurdo.  
A Oficina de Invenções tem se mostrado poderosa nesse sentido, 
fazendo valiosos aportes expositivos pela escola e fora dela. Em 2016, por 
exemplo, uma espécie de retrospecto da Oficina de Invenções foi celebrado 
em uma exposição no Shopping Iguatemi de Alphaville, a qual intitulei “As 
Mãos Pensam”.  
 
 
 
Alunos apresentam seus projetos na exposição do Design do Absurdo, 2017. 
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Exposição geral da Oficina de Invenções, 2013. 
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Exposição geral da Oficina de Invenções, 2015. 
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Exposição geral da Oficina de Invenções, 2014. 
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Exposição geral da Oficina de Invenções, 2017. 
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Exposição geral da Oficina de Invenções, 2017. 
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Exposição de retrospectiva da Oficina de Invenções, “As Mãos Pensam”, Shopping Iguatemi, 2016. 
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PONTES 
 
Após um certo tempo de prática no curso de Soluções de Problemas Reais, 
estamos começando a nos aproximar de nós mesmos, de nossas próprias 
demandas.  Mesmo que a ampliação da sensibilidade para os problemas dos 
outros e de ordem coletiva (questões de maior abrangência social), seja um dos 
grandes objetivos desse tipo de curso, é inviável pensar nos problemas dos outros 
se não olhamos para nós mesmos. Minha insistência com a observação das 
questões sociais torna-se vazia se não observarmos a situação onde os próprios 
alunos estão inseridos: condomínios e escolas. A cidade pode ser um campo muito 
fértil para a proposta de observar problemas do design e buscar soluções. Mas isso 
talvez seja pra mim, para uma escola urbana, não é o caso desta escola. Contudo, 
a liberdade que os alunos  têm  de criarem suas próprias observações também os 
têm engajado para transformarem seus próprios contextos . Foi assim com a lixeira 
para a sala de aula, com o bicicletário, com os gancho de bolsas na sala dos 
professores,  e com as esculturas que, lentamente, vão ocupando e embelezando a 
escola. 
 
Quanto mais as coisas da oficina se expandem pela escola, mais aumenta 
seu alcance comunicativo e eventuais pontes entre os demais educadores. O 
Thiago e o Akira (sim, o mesmo Akira “mito” do ensino médio agora trabalha no 
setor de foto e vídeo da escola), tem se aventurado a fazerem assessórios 
equipamentos que serão úteis na organização dos equipamentos de audiovisual.  A 
professora de matemática do ensino fundamental 2, a Mari, tem acessado a Oficina 
de Invenções para diferentes projetos com seus alunos, como as “formas 
impossíveis”, e a construção de outros modelos tridimensionais. Tampouco é 
incomum que alunos venham à oficina em busca de algum recurso para uma 
atividade de astronomia ou para ajudar em alguma maquete.  Este deverá ser o 
destino desse espaço: ficar aberto para atender todas estas ideias, de professores, 
alunos e demais educadores.   
 
 Neste mesmo sentido, as aproximações com o fundamental 1 devem 
também se consolidarem em forma de atividades regulares. É preciso desenhar os 
		
244 
contatos iniciais dos alunos para criarem a intimidade material que incentiva o 
potencial criativo.  
 
Por isso a importância da exposições e divulgações permanentes: são os 
objetos que comunicam a oficina, seja na forma de exposição, de fotos ou vídeos, 
que atingem toda a comunidade, em especial, os alunos do fundamental 1,  com 
suas permeabilidades próprias da idade.   
 
Esta divulgação permanente precisa, no entanto, de um suporte de toda a 
comunidade escolar.  Quero dizer com isso que as discussões que a Oficina e suas 
propostas levantam não devem ficar localizadas a setores específicos da escola, 
mas devem ser apropriadas por todos os educares, docentes ou não. Se a Oficina 
torna-se um recurso de toda a escola, suas questões adjacentes também devem 
ser apropriadas.  Em especial no que se refere às margens criativas do aluno e dos 
professores. Estas margens não precisam ser fixadas, mas devem ser preservadas 
para que pratiquemos mais a criação do que a reprodução.  Para que façamos uma 
auto observação dessas escolhas é necessário portanto, que exista um espaço 
constante de trocas de experiências entre professores, afim de buscarmos 
soluções em comum para os muitos desafios que uma pedagogia da invenção irá 
certamente levantar.  Essa troca aberta, franca e destemida significa a própria 
disposição em questionar nosso dogmas professorais: é assumir, 
entusiasmadamente o nosso papel de aprendiz, de descobridores constantes, 
menos aflitos com o porvir e mais curiosos com a nossa capacidade inventiva. 
 
 Não poderíamos ter sinais mais claros dos nossos problemas dogmáticos 
do que a resposta dos alunos ao que alguns educadores chamam de  “postura de 
estudante”.  A carteira transformada é uma alegoria do sistema enrijecido que nós 
mesmos inventamos e não sabemos desinventar. A dor que o aluno sente é 
emocional, mas é também física. O excesso de horas sentado causa prejuízos 
físicos que já conhecemos.  Por que insistimos nessa imobilidade?  Por fim, a 
prisão imaginária está simbolizada na própria carteira: sem menor espaço para 
qualquer criação, com movimentos restritos ao fazer intelectual, o objeto “carteira” 
que oferecemos já declara o que é moralmente aceitável e valorizável. Mas se por 
enquanto estamos sentados, que pelo menos tenhamos mais espaço de trabalho.  
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Essa foi a resposta construtiva dos alunos de projeto que fizeram uma proposta de 
mesa de estudos.  A criação é intensamente usada na sala do terceiro ano do 
ensino médio principalmente para os trabalhos em grupo, onde até cinco alunos se 
reúnem em torno de uma mesma mesa. Qual o sentimento de realização do trio de 
alunos que veem sua criação em pleno uso na sala de aula? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Por fim, posso falar das minhas próprias aventuras de criações artísticas ao 
longo dos últimos cinco anos, embora nada sistemático, mas algo necessário, 
especialmente no que se refere ao complexo processo reflexivo entre as intensas 
práticas construtivas dos alunos, meus pensamentos e minha manualidade 
individual no interior da minha própria oficina.  Mas o que tenho a dizer é simples: 
nenhuma produção intelectual ou prática docente de oficina seriam possíveis de 
serem feitas de forma verdadeira e sadia se eu mesmo não me lanço ao fazer e 
crio minhas próprias coisas. Quando por vezes minha vontade criativa (e meu 
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engajamento com as ideias dos alunos) corre o risco sobrepor a criação de um 
aluno, percebo claramente que estou distante de minha própria produção, de minha 
própria oficina.  Mas esta é uma estrutura pessoal, por que sei que preciso 
preservar esta individualidade. É a forma que aprendi a criar, individualmente, sob 
essa imagem tradicional do artista plástico. Não é, necessariamente, a imagem que 
todos devemos ter do artista.  
 
Este tem sido então meu maior questionamento e aprendizado pessoal na 
prática docente: como acontece uma criação coletiva? Quando proponho coisas 
em grupo, vejo que simplesmente os grupos se gestam e criam.  Quase sempre há 
um espaço orgânico  onde colocar sua visão das coisas é tão importante quanto 
abrir-se tolerantemente à visão do outro. Estas possibilidades têm colocado em 
dúvida minhas próprias convicções sobre a criação individual. Como autor do 
desenho de uma proposta pedagógica, eu também me lanço criador, embora as 
decisões criativas a partir daí não sejam mais minhas, mas dos alunos. Porém, 
para minha surpresa, cada vez mais percebo as semelhanças do processo de 
criação coletiva, como professor, com a criação individual, como artista. No 
extremo, isso é visível na semelhança da forma de se organizar (nas ferramentas e 
nas possibilidades técnicas) da minha oficina particular e da Oficina de Invenções.   
 
Assim, reconheço que os vídeos, pinturas, esculturas, poltronas, ,ou 
luminárias que tenho produzido, estão carregadas, inevitavelmente, das criações 
que os alunos me apresentam. Na continuidade desse movimento, volto a me 
fechar e faço novos trabalhos, que irão, novamente provocar outros alunos.  Com 
isso, minimizo meu sentimento contraditório de artista individual/individualista, 
rompo minhas certezas e, reconheço o quanto trabalhar e criar em grupo, não só é 
possível, como é absolutamente necessário. Esta talvez seja a ponte que eu tenha 
tornado mais consistente, a ponte entre a minha criação e a criação dos outros. 
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